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STRASZNIEŚMIESZNE 
TESTOZBUAKA JELIT 


j > POLSKIE SUPERPRODUKCJE 4 
Lhrome -Gorky Zero-Mortyr/2 - , | 
Painkiller «Polanie Il | 


) TOMB RAIDER: THE ANGEL OF DARKNESS 
Upadek Lary Croft 7 


zrób to Sam 


Precz z narzuconymi taryfami! 


Jako pierwsi w Polsce oddajemy władzę w [woje ręce! Teraz sam tworzysz swoją 
taryfę — aby płacić jak najmniej, po prostu wybierz 3 z 6 następujących zniżek: 


1. Sieć Idea — taniej o 30% 4. Poza Szczytem — taniej o 40% 
2. SMSy — w sieci tylko za 29 gr brutto 5. Weekendy — taniej aż o 50% 
3. Wybrane Numery — do 40% taniej 6. Po Pierwszej Minucie — taniej o 25% 


Wybrane zniżki sumują się. Możesz dzwonić już od 29 gr brutto za minutę! 


www.idea.pl www.popaki.pl 
informacja handlowa: 0 801 234567 (koszt połączenia: 1 jednostka taryfikacyjna wg cennika TP SA) 


RAREEELLI azaziriiii! 


łączy z ludźmi 


Ebrome --. ..... 2 ......... 
Downtown >, WY / | a 
Ghost Master . .. ., o. ............. ) - | ; | | 
International Superstar Soccer 3 .......... 

MotooPo |... 3.......--- 47 
PortMortem. 5 > 335.0... 37 
purePinbali --* >... 
| Restaurant Empire ....................... 
BisgofNalions -...... 5, ....... 
) Star Trek Elite Force II .................... 
SuddenStrike| . .... . ............ 
The Elder Scrolls Ill: Morrowind - Trójca .... 
Tomb Raider: The 
| wiliRock .. 


Jak'uwieść kobietę, która nie składa 
się z pikseli - część pierwsza 


51 Na margir 


Kilka słów o grach, które są trochę z boku ... 


52 Pojedynek 


s=nre 18 twórcy . ARIE 
Dziwne: bohater(ka)... ma kończyny! 


FIFA Football 2003 kontra International 
Superstar Soccer 3. ISS walczył do końca ... 


|Numer 8 
54 Replay 
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'THSPIS TREŚCI m "W": 


Incubation 
i Jazz i Fausi 
Zapowiedzi i doniesienia Wing Com 
Worms 2. 5 s 
A ji Superprodukcje, bu 
Chaos Legion MDA WA w Eco RE 6 
W REPLNKANAP WA TOK GR < 4 56 Mam pytania 20 datach poda 
RaZOORONN ANA 2... OBWCJ 4 > 
NIAKOOKPOWD GI. UGC ia 541001 BE 4 sę gą W tym miesiącu: dlaczego śmiejemy się 
One Must Fall: Battlegrounds ............... 6 z Hobbita i kilka mniej smutnych historii ..... 
Pirates ofthe Caribbean ................... 6 


58 Tajne kody 

| 8 Menu płyt CD PLAYA 

CHASE, R Gd il ZAM RER NAZWE Z 
Porady do pełnych wersji gier z płyt PLAYA ..:.8 


El 
| E 
"BI| 0 Trendy R i 


Gry miłosne - podrywanie na granie ........ 10 


inelbekoń="..-- 0.4905 a0R= ot 1 JE, 2 
Medieval: Total War — Viking Invasion ....... 
MOCOGPPĘ SKS 211 50 RNA 
| | MRSOSESN R NNNAROJĄPNAN ER | u 
RiestatrantEmpiRB|.--...0......10. 62, „ADA 
Fise'of Nations .50.200000, 1... 5. - AARRE 
Beyond Good G Evil .... 4 „SBABE GBvean Kingdome [lx 0-0, 0.000000.738 
Broken Sword: The Sle A Dragor =. Star [ekEjte Forca. 05 G0ż i 
Może... teraz Polska Sudden BOBEM 25.0050. RPP. 2. 
chodzących rodzi! Wing Commander: Prophecy .............. 


Reportaże _ 


Chrome ..... - >, 2 R WonsB=+-g| 0.3 
GotkyZero :...-26 5... 
More R 2 j 62 Sprzęt 
Painkiller  ..... 0... . i 
A : R 
Póoleniejho> > 7 314 Jak wytrenować nadgarstki, pokonać kable Fe zaj 


Przedstawiamy koleje losu polskich od myszy i pojeździć sarmnochodzikiem ....... 62 


Już grane 64 Prenumerata 

Next Generation Tennis 2003 ............. PLAY z dostawą do domu. Teraz z uściskiem 

> dłoni listonosza gratis! .............. 564 
Przed ringiem - - 
A 65 Strefa Sledzia 
Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth ; 
kontra Silent Hill 3: europejska szkoła horroru 
kontra azjatycka awangarda strachu ........ 28 


BBit i 667 policjantów .................... 65 


66 Konkurs 
30 Nasz system ocen. | 


, Ghost Master ................ -. 66 
Objaśniamy, jak PLAY ocenia gry ........... 30 Rozwiązanie konkursu z PLAYA 6/2003 ....66 


Sprawdzamy, jak wygląda gr. 
| zrobiona za cztery miliony złoty! 


światła 


zz 


IESCI ZE 


W. 


Wieści z 5t. Louis 


Podatek od nadwagi? 


Wielka schizma twórców 
Diablo i Warcrafta 


...ktlkta 


b Evil Genius 


ycie geniusza zła to ciężki ka- 

wałek chleba. Tajni agenci co 

chwila włażą do jego podziem- 
nej kryjówki, a niedowartościowani 
superbohaterowie zawracają głowę. 
Gra Evil Genius postawi nas w roli ta- 
kiego właśnie geniusza. 
Naszym celem będzie przejęcie wła- 
dzy nad światem. Ponieważ rozgryw- 
ka potoczy się w szalonych latach 


Zacznie się banalnie: od 
tropikalnej wyspy i stu 
milionów dolarów na 
koncie. Aby w spokoju 
snuć plany globalnej do- 
minacji, zbudujemy pod- 
ziemną bazę i zatrudni- / 
my personel. Przygo- 

tujemy w niej pułapki na 

agentów i przeprowa- (W 


Gzynienie zła to robota | 


siedemdziesiątych, cała jej otoczka 
będzie utrzymana w tym klimacie. 


Komandosi nie spodziewali się ataku 
faceta w stroju nurka, Genialny plan 


4 


Oto zespół: komandosów: jeden umie. 


strzelaninach z widokiem 
z oczu bohatera fabuła 
zazwyczaj ma drugorzęd- 


| ne znaczenie. Chodzi tylko o to, by 
_ biegiem przebić się przez tabuny 


wrogów, ani na chwilę nie puszcza- 
jąc spustu. Od tej reguły są jednak 
wyjątki - jak na przykład HalfLife. 


„Właśnie na tym klasyku wzorują się 
-_ twórcy Far Cry. 


Przygodę rozpoczniemy w roku 


2020, przywiązani do krzesła w ła- 


|, downi okrętu. Gdy tylko się 
j  uwolnimy, na wyspie, przy 
|| której zacumował statek, za- 
| roi się od najemników. Ich je- 


| nie naszego życia. 
|, Wtrakcie gry stopniowo do- 


dynym celem będzie skróce- 


wiemy się, kim są nasi prze- 
śladowcy i czego od nas chcą. 
W Far Cry ważną rolę będzie 
pełnił element drużynowy. Na 
swej drodze spotkamy ludzi 
gotowych nam dopomóc 


drugi tropić, a tnzecj chować się w krzakach 


Szalony paparazzi doprowadził 
da furii. Strzelił mu fotkę z palcem w nasie! 


dzimy badania naukowe. . 
Fundusze zdobędziemy, wy- 
konując zadania w jednym 

z pięciu obszarów (Afryka, 
Ameryka, Azja, Europa 

i Związek Radziecki). Grafi- 

ka przypomina najnowszą 

część Simsów: jest koloro- 

wa, trochę karykaturalna. 

Evil Genius wygląda na l 
szalenie ciekawą propo- 

zycję — jaki jest napraw- 

dę, dowiemy się dopiero 

jesienią 2004 roku. 


h 0 


— wydamy im rozkazy i spojrzymy na 
świat ich oczami. 

Firma Crytek stworzyła na potrzeby 
gry własny program graficzny Cry- 
Engine. Zastosowano w nim szereg 
nowych technologii, dzięki którym 
zobaczymy źdźbła trawy, realistycz- 
ne cienie i rewelacyjne modele 3D. 
Czy będziemy zmuszeni zainwesto- 
wać 3000 złotych w sprzęt, by zo- 
baczyć te cuda? O tym przekonamy 
się jeszcze w tym roku. 


AN 


Ą : 
żołnierza 


na pełen etat dla wielu osób 


ajlepsze uliczne wyścigi sa- 

mochodowe przenoszą się 

właśnie z Xboxów na pece- 
ty. W Midnight Clubie 2 weźmiemy 
udział w nielegalnych rajdach odby- 
wających się nocami na ulicach Los 
Angeles, Paryża i Tokio. Metropolie 
będą tętnić życiem, w jeździe na 
czas przeszkodzi nam gęsty ruch 
uliczny, korki i ruchliwe skrzyżowa- 
nia. Po chodnikach przejdą się pie- 
si, których bez skrupułów rozjedzie- 
my, by zaraz potem zwiać przed 
radiowozami drogówki. 
Podczas wyścigów sami wybierze- 
my drogę - obowiązują nas tylko 
kolejne punkty kontrolne, które 


trzeba będzie zaliczyć. Wykorzysta- 
_. my więc skróty: śmigniemy przez 
podziemny parking czy centrum 

handlowe. Za wygrane dostaniemy 
_ kolejne samochody i motocykle, 
a także odblokujemy ich specjalne 
właściwości, jak turbodoładowanie 
czy jazda na dwóch kółkach. Konso- 
_. lowa wersja stała się hitem. Trzy- 
_ mamy kciuki za konwersję. 


hypernova 


MM45 
Advanced 
Digital 
3DHeadphone 


Słuchawki z nausznikami 
wyłożonymi miękkim 
czarnym pluszem, 

zapobiegającym 
zmęczeniu uszu 
oraz z mikrofonem 
na giętkim 
metalowym ramieniu. 


MM95 


Bezpośredni dostęp do Internetu, 


Oszczędza 70% czasu pracy myszki 


Dostępne kolory: czarny i srebrny 


EURO Office 
Keyboard XP 


Zaawansowana technologicznie 
z 52 klawiszami funkcyjnymi 


pakietu Office i innych aplikacji. 


PC Multimedia 
Keyboard 


Rozbudowana klawiatura, 
pozwalająca na wygodne 


PC Standard 
Keyboard 


Klawiatura do PC 

w układzie QWERTY. 
Wygodna tak do pisania 
jak i do gier. Posiada 
trzy dodatkowe przyciski, 
które można dowolnie 
skonfigurować. 


MM35 
Lightweight 


Ekranowane głośniki 

ze wzmacniaczem, 

kontrolą dźwięku 

i wejściem słuchawkowym 
Doskonałe zarówno do PC, 

Mac oraz innych źródeł dźwięku. 


umieszczenie i szybkie 
nawigowanie między programami 
oraz sterowanie odtwarzaniem 
multimediów np. filmów lub muzyki. 


MM90 


Eleganckie głośniki ze 
wzmacniaczem, 

kontrolą dźwięku i wejściem 
słuchawkowym. Kompatybilne 
zarówno z PC, Mac 

j oraz innymi źródłami dźwięku. 
Ą Ekranowane 


MM25 Single ; FP 
Communication 3 z 


Earset 


MM80O 


Głośniki z ze wzmacniaczem, 
kontrolą natężenia głosu 

i wejściem słuchawkowym 
Ekranowane, kompatybilne 
zarówno z PC, Mac oraz 


Digital 
Backphone 


Słuchawki z miękko 
wyłożonymi skórą 


nausznikami, 

ustawione do tyłu, 

PC 5Button Mouse komfortowo 
Myszka 5-przyciskowa dopasowujące się 
z programowalnymi do kształtu 
przyciskami i rozdzielczości małżowiny 
520-800dqpi. usznej. 


Dostępna w trzech 
wersjach kolorystycznych: 
czerwonej, 
jasnoniebieskiej 
i fioletowej. 


PC Top Mouse 


Precyzyjna myszka, 

ze scrollem jako 
trzecim przyciskiem. 
Anatomiczny kształt 
idealnie dopasowuje ją 
do dłoni. Dostępna w 
trzech wersjach — 
kolorystycznych: 


= 


© innymi źródłami dźwięku. 


Nowość na rynku! czarnej, białej i mix. 


Dwie oddzielne słuchawki 
zapewniające lekkość 
i swobodę ruchów. 

Doskonałe tak do, PO 
jak i do przenośnych 
odtwarzaczy MP3 

czy walkmanów. 


Dostępne kolory: czarny ibiały PC Optical Mouse 


ez Dokładna 3-przyciskowa myszka optyczna 


POWRÓT o doskonałej rozdzielczości 800 dpi. 


Dostępna w trzech wersjach kolorystycznych: 


w marketach Hypemova 


Bielsko-Biała 43-300 ul. Sarni Stok 2 (0-33) 827 81 00 
Bolesławiec 59-700 ul. 10 Marca 2 (0-75) 734 08 00 
Bydgoszcz 85-085 ul. Skarżyńskiego 2 (0-52) 326 97 00 
Bydgoszcz 85-085 ul. Fordońska 135 (0-52) 346 60 79 
Chojnice 89-604 al.. Bayeux 1 (0-52) 395 08-00 

Elbląg 82-300 ul. Płk.Dąbka 152 (0-55) 236.55 00 
Jelenia Góra 58-506 al. Jana Pawła II 51 075 752 88 00 
Kędzierzyn-Koźle 47-220 ul. Kozielska 20 077 40 50 200 
Konin 62-510 ul. Paderewskiego 8 (0-63) 246 66 06 
Kraków 30-612 ul.Witosa 7 012.639 48 00 


Kutno 99-301 ul. Oporowska 4 (0-24) 251 05 00 

Łódź 91-211ul. Szparagowa 7 042 613 44 00 
Łodź-Widzew 

98-120 ul. Przybyszewskiego 176/178 (0-42) 677 35 90 
Olkusz 32-300 ul. Rabsztyńska 2 (0-32) 647 50 00 
Pabianice 95-200 ul. Zamkowa 31 (0-42) 225 20 05 
Piotrków Trybunalski 

97-300 al.Sikorskiego 13/17 044 648 80 00 
Poznań-Franowo 62-285 ul. Szwedzka 6 (0-61) 873 74 00 
Poznań-Górecka 60-201 ul. Górecka 30 (0-61) 650 19 00 


Poznań-Piątkowo 

60-685 ul. Wojciechowskiego 7/17 (0-61) 827 82 00/01 
Radom 26-600 ul. Żółkiewskiego 4 048 368 21 00 
Sosnowiec 41-219 ul. Staszica 8b (0-32) 368 28 00 
Starogard Gdański 


83-200 al. Niepodległości 2a (0-58) 562 83 01 

Szczecin 71-011 ul. Mieszka | 73 091 480 65 01 

Tarnów 33-100 ul. Błonie 2 14 631 30 00 

Tychy 43-100 al. Bielska 107 032 219 92 20 

Zamość 22-400 ul. Dzieci Zamojszczyzny 4 (0-84) 638 71 04 


Duke Nukem Forever: 
wiecznie w planach 


ci ze światła 


IES 


W, 


Nu [twisted] metal 


samo mięsko od TopWare 'u 


apcom uderza na pe- miecze, po bomby. Walki 
cety. Dosłownie. Jed: będą szybkie, efektowne, 
nym z mocniejszych ale i taktyczne, bo dobie- 
ciosów będzie Chaos Legion, _ rzemy rodzaj obrony i ata- 
| oryginalne połączenie bijatyki _ ku. Z czasem nasze cho- 
z grą akcji. Oryginalne, bo du-  _wańce rozwiną się i na- 
żą część brudnej roboty wy. uczą nowych sztuczek 
konają za nas przywołane z określonej dziedziny, na 
stwory, z których stworzymy — przykład walki mieczem. 
tytułowe legiony chaosu. Fabuła przedstawia hi- 
Każda istota użyje innej bro- _ storię niejakiego Siega 
ni: od łuków i kusz, poprzez 'Wahrheita, który rusza 
p z 7 w pościg za swym 


p NZS | "| byłym przyjacielem, 
)< ć obecnie niestety s 
oszalałym. Wypra- M Ń 
wa rozpocznie ; 4 
się pod koniec ą A) 


", wakacji i powie- 4%. k 
dzie przez zam- > 
ki, lochy i jaski- ę 
nie. Ma być 
ostro jak nigdy 
dotąd. 


a 


attlegrounds to potomek 
One Must Fall 2097, słyn- 
nej niegdyś pecetowej bi- 
jatyki z wielkimi robotami w roli 
głównej. Do wyboru będą blaszaki 
znane z jedynki oraz kilka nowych. 


> One. Must Fall: Battlegrounis 


" dopodobnie jeszcze tego lata. 


ołu Rzeźnik 


od kontroli 


"wymoczymy go w lawie i tak da- 
lej. Grafika spełnia wszelkie nor- 
my ministerstwa pięknych tek- 
stur Zgrzyt rozrywanego i zgnia- 
tanego metalu usłyszymy praw- 


państwu miłego rej 


abierać bogatym i oddawać 
sobie — to ulubione powiedze- 


nie niektórych piratów. Nie- 


_, długo sprawdzimy je w praktyce 


_ dzięki rosyjskiemu producentowi, 
| firmie Akella i jej najnowszej grze Pi- 
| rates of the Caribbean. 
_ Wcielimy się w jednego z dwójki 
| głównych bohaterów (ona to Da- 
| nielle Greene, a on: Blaze Devlin), by 
| wraz z naszą wierną załogą zata- 
| piać statki i szukać skarbów. Pozna- 
| my wszystkie aspekty pirackiej doli, 
od morskich bitew, przez handel, po 
eksplorację portowych miast 
mieszczących się na małych karaib- 
. skich wysepkach i walki na szable 
.. i pistolety z wrogimi piratami. 
j Liczne przygody, oprócz głównego 
| wątku gry, zostaną losowo utworzo* 
' ne przez specjalny generator. Dzięki 
. temu rozgrywka może przeciągać 
, się w nieskończoność. Zaczniemy 


Razem około ośmiu sztuk. 

Nowością w Battlegrounds będą 
pojedynki w sieci. Podczas gry 
pouczymy się kombinacji ciosów, 
porzucamy przeciwnikami, wyko- 
namy ciosy specjalne, a także wy- 
korzystamy elementy otoczenia 
jako broń. W każdym pojedynku 
ważną rolę odegrają pułapki roz- 
mieszczone na arenach. W elek- 
trowni rzucimy wroga na pioru- 
_ nujące ogrodzenie, w wulkanie 


od niewielkiego statku i garstki. ma- _ i zachmurzone niebo będą cudow- 
rynarzy, by atakując coraz większe nie realistyczne, ale bohaterowie 
ofiary, dorobić się majątku. Nawiąże- i reszta otoczenia mają wyglądać 
my współpracę z flotami Francji, An- _ równie pięknie. Przewidywana pre- 
gli, Hiszpanii lub Portugalii. miera: lato 2003. 

Podczas gry rozwiniemy na- 
szą postać - za zatopione 
statki i zabitych wrogów do- 
staniemy punkty doświadcze- 
nia, które posłużą poprawie 2 
wybranych umiejętności bo- == 8 
hatera. Szczególnie wysoko 
premiowane ma być pognę- 
bienie silniejszego przeciwni- 
ka. Grafika ma oczarować 
nas swą szczegółowością. Nie 
bez powodu gra została wy- 
brana do prezentacji nowego 
GeForce'a FX - morska toń 


"Nowe czasopismo. 
(ld zaawansowanych użytkowników komputerów 


i | 
K | PĘ = m" ź $ Ę 5 | 
W A CDp a= 
B a KOMERCY 
ko Delnh 
n 
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| 


DW najnowszym numerze: 


» Test najlepszych 
komputerowych kodeków 


Gia lat graficzne z audio i Wideo s 
aa. » Tworzenie wysokiej jakości 
aw Ę]_. Divlra krok po kroku 
Kodowniegywiw „MET j = Programowanie w PKP 
a sto | = BELI 
Kurs Delphi, cz. IV VB Ń [k +a | 
"U 19 = tatwe, szybkie i bezpieczne 
"wkr GRY M podkręcanie 


kart graficznych 


Jak sterować komputerem 
za pomocą pilota 


= 


Wstawiamy, ob kamery 
na witryne _ 
( przez intern 


Jak kupować P 
za granidł 
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środowisko programistyczne 


© kodeki audio/wideo © internetowe 

zestaw programów narzędziowych e multimedialne © programistyczne 
© benchmarki © diagnostyczne 
© do kart TV © do podkręcania 

do ripowania filmów © sterowniki © użytkowe 
wersja poprawiona © komplet poprawek do 
Windows, Media Play- 
era i Internet 


Dziat prenumeraty: 0801 120 003 Explorera 


kompetentny . praktyczny * niezbędny 


na PŁYCIE 


=  .* > 


yższymi po dowódcy jest do- 
generała w następnej bu- 


O CO CHODZI 
Stajemy na czele jed 
7 gatunków Fryhtanów, monstrów z prast. 
i pokonujemy przeciwników. Każ! 
cyficzne cechy, jak na przył ; 
„ w trudnych chwilach. Gra zawiera najlepsze le-- to | i dowódcą. 
menty strategii czasu rzeczywistego, jak rozbudo- : 3 
wa infrastruktury, dyplomacja i dowodzenie żołnie- 
rzami, którzy zdobywają z czasem doświadczenie... 


z 12 kie świata b 


- oznacza liczbę wież fortu. Klikamy na 


- w górnej części tabeli wybieramy. 
państwo, z którym chcemy nawiązać kontakty dy- ś FA BE VWZYOWIZYAAZNIZA 
plomatyczne, w dolnej — rodzaj działania. W za- BEAEGFA TORIUMI 


Ókdzujh zdolności dowódcze ; 


a gwiazdkę w jego menu. 
y generał buduje twier: 


wanemu szpiegowi 


—_ nią, aż pojawia się ich pięć. Wieże są stopniowo bu- : 
dowane. Gdy powstają, fort jest dobrze broniony. 


„ miasto i fort, natychmi 


kładce Information wybieramy No. Inaczej na 
żołnierze atakują neutralnego Arząpienike* 


- informacje o naszych oddziałach. 
Zwracamy uwaga n na GL ania opaeoj 


- rajikrib żąoch Patrzymy na licz- 
bę wieśniaków i lojalność. Gdy spada, wysyłamy 
zaufanego szpiega, a w ostateczności pieniądze. 


— sprawdzamy, jak pracują karawany. 


— widzimy dokonane odkrycia i zaawan- 
sowanie prac nad wynalazkami. 


- widzimy, które miejsca zajmujemy 
w poszczególnych dziedzinach. 


KOSZARY 
- kilknięcie na tej opcji powoduje pobra- 


nie z najbliższej wioski jednego chłopa i wyszkole- 
nie go na żołnierza, 


— wystawienie całego oddziału znajdu- 
jącego się w koszarach przed twierdzę. 


Liczbę. zatrudnionych w nich ludzi określamy, 


h. raport [) przychodach j wydatkach, 


4 Przejmujemy mite pokojowo, RE 


% pobliżu fort i wpuszczając szpiega lub prze- 


kupując mieszkańców. Wtedy nie cierpi na- 
sza reputacja i osadnicy z innych miast 
chętniej się do nas przyłączają. 


Atakujemy przede wszystkim forty. 
Po ich zniszczeniu zawsze znajduje 
się sposób, by przekonać do nas 
mieszkańców. Perswazja nieko- 
niecznie oznacza przekupstwo. 

Danie ludziom pracy w naszej -4£ » 
fabryce zwiększa ich przy- 4 14. 
chylność. Pamiętamy jed- f 
nak o zachowaniu 
ostrożności. Przez 
neutralne miasto 

do fabryki mogą Ą 
dostać się szpie- 

dzy wroga! | 
Pamiętamy też, 4 
aby zawsze trzy- h 
mać kilku chłopów. Zajęci 
pracą robotnicy nie rozmna- 
żają się. i x 


r / Zawieramy sbideza i układy handlowe z jek i naj- 
większą liczbą państw. Mają same plusy — z handlu 
 międżynarodowego osiągamy wymierne profity, 
„zaś przymierze łatwo zerwać, gdy staje się niewy- 
* godne. Przed wysłaniem karawany podpisujemy 
z krajem docelowym pa handl 


/ Śzpiegowanie się opłaca a k dobrze Lioko: 


wystrzału. Oczywiście straciło 
Wtedy nasz szpieg usuw tn 
wódcę, który na polu walki dałby wożęcii Ra . 
ge. W swych mi tach i f 
> / szpieg v, by kasi akc rz 
„nika. Uważamy zwłaszcza, 
cie w mieści kosi 


) m 7 
" Wtedy że nierze 5 oki Ha ika szkolą. 


Sb orini Wszyetjaje kolek, zaś podczas 

kampanii przekazujemy je od wci wojownikom, 

których vórzędło wybraliś , udziału u W 
stępnej misji (czyli w pierw: sjć Je 


SE, 


M. M 


Tha Frvlą tar 


ff Mi 


(©) (2(G) (E[FJ(O[PZ] 

Ścigamy się, demolując samochody rywali. Nasz 
wózek podskakuje na wybojach, ślizga się na za- 
krętach i kłapie paszczą pogniecionego bagażni- 
ka, próbując dotrzeć do mety. 


Miejsce zajęte w wyścigu zależy od sumy punk- 
tów zdobytych za zajętą w nim pozycję i za uderza- 
nie w przeciwników. 


W lewym górnym rogu widzimy wskaźnik 
zniszczeń. Uszkodzenia samochodu wpływają na 


jego sterowność i osiągi. Jeśli 

zniszczenia sięgają 50 procent, 

trzeba zacząć się szanować. Samocho- 

dy mają mocne przody i słabą resztę, dla- 

tego uderzamy w rywali tylko przodem (a nie 

na przykład na wstecznym) i celujemy w ich tył 
(najsłabiej chroniony) lub boki. 


Choć nie widzimy dokładnych charakterystyk, 
wozy różnią się osiągami. Eksperymentujemy z ni- 
mi, sprawdzając, do jakich zadań są najlepsze. 


Gra ma charakter zręcznościowy, ale to nie 
znaczy, że możemy zapomnieć o podstawowych 
zasadach prowadzenia wyścigowego samocho: 
du. Gdy dojeżdżamy do zakrętu, hamujemy wcze- 


śniej, niż wydaje się nam, że powinniśmy. Do za- 
krętu dojeżdżamy przy jego zewnętrznej bandzie 
i ścinamy tuż za wewnętrznym wierzchołkiem. 


Podczas wyścigów lepiej używać zwykłego ha- 
mulca. Za to ręczny przydaje się na arenach de- 
molkowych: przy jego wykorzystaniu robimy bącz- 
ka o 180'stopni i ruszamy z kopyta na rywali. 


EIEGIEFOEE24L 

Chodzimy i rozwalamy wszystko, co 
się rusza. Na początku każdej misji 
pojawia się komunikat mówiący, ile 
osób przebywa w pobliżu nas i ile pro- 
cent musimy wybić. W czasie walki 
wskaźnik jest na górze ekranu. Gdy 
osiągamy odpowiedni wynik na da- 
nym poziomie, wciskamy klawisz F5. 


Możemy zebrać sporo amunicji 
do danej spluwy, a nie mieć możli- 
wości strzelania z niej, jeżeli nie zna- 
leźliśmy najpierw samej broni. 


Łażąc po mieście, nie przerywa- 
my ognia z karabinu. Przypadkowe 
trafienia też się liczą. 


Przed rakietami uciekamy, mi- 
jając je. Jeśli obrywamy, to po 
nas, bo trudno potem wstać. 


od tyłu. | tak się kapną i natych- 
miast nas ostrzelają. Natomiast 
w tłum najlepiej wrzucić granat, na- 
palm albo koktajl Mołotowa 


O CO CHODZI 


PEŁNA WERSJA 


W pożtzj 4888 


PLis 
| 
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Nie zachodzimy przeciwników e 
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CHAN 


By samemu zaprojektować po- 
ziomy do Postala, najpierw wchodzi- 
my do edytora z głównego menu gry. 
Aby zmienić istniejący poziom, klika- 
my na ikonę Open. Otwiera się okno 
wybierania plików. W folderze Single 
znajdują się foldery poszczególnych 
poziomów. Otwieramy dowolny 
z nich. By przetestować jakiś po- 
ziom, klikamy na przycisk Play. Aby 
zagrać na tym poziomie, uruchamia- 
my grę, wybieramy opcję Load Level 
i otwieramy plik naszego poziomu. 
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DRAPIEŻNIK WYKORZYSTUJE SWE 
NATURALNE UMIEJĘTNOŚCI. 
MY TEŻ: OD DZI$ PODRYWAMY NA KOMPUTERZE! 


fKYNIEC 


ZANIESYIZYZE 


| ie każdy jest urodzonym 
i N podrywaczem. Część osób 
staje się nimi z czasem, 
| innym nie udaje się nigdy. Naj- 
/ większą przeszkodą jest jednak 
/ przełamanie własnej nieśmiało- 
ści. Wyobraźmy sobie sytuację: 
_ ona jest ideałem, przed chwilą 
/ graliśmy z nią w Diablo, ale po 
, skończonej partii nie podcho- 
/ dzimy, bo nie wiemy, co powie- 
dzieć i jak ona na 'to zareaguje. 
Ba, boimy się podejść! 
' STOP! Koniec z nieśmiałością! Dla- 
' czego mamy nie zaatakować dziew- 
' czyny, którą przed chwilą porąbali- 
śmy na ekranie tasakiem? Dlacze- 
go mamy wstydzić się kogoś, komu 
/ minutę wcześniej ładowaliśmy head- 
, shota za headshotem? Dlaczego 
nie porozmawiać z kimś, kto po ko- 
lejnej wygranej rundzie napisał nam 
komunikat: „Czekaj - to ty mówiłeś, 
| że umiesz w to grać?”. No właśnie, 
/ nie taki diabeł straszny (szczególnie 
/ jeśli wysłała nam już zdjęcie albo wi- 
i dzimy ją na żywo]! 
| Eksperci twierdzą, że gry idealnie za- 
 stępują tradycyjne przełamanie lo- 
. dów. Zamiast wysilać się na gadki 
/ w tylu: „Twoje boskie dłonie są zbyt 
- piękne i szlachetne, by nieść ten ple- 
cak - czy mogę ci pomóc?”, lepiej 
rzucić: „To ja zabiłem cię na szczycie 


T4 TEŻ WAŁE: 
SŁABEGO PINGA? 


tego bunkra w rogu sali. Długo 
grasz”? Kobiety uwielbiają pochleb- 
stwa. Możemy więc spróbować po- 
łechtać ich ego: „Nieźle strzelasz. 
Często tu przychodzisz”? | już mamy 
znajomość. Potem wystarcza już tyl- 
ko poprosić o adres e-mailowy (.Po- 
deślę'ci nowe skiny do Unreala") i je- 
steśmy w domu, czyli bardzo blisko 
następnej ustawki. „To co, chcesz się 
sprawdzić za tydzień?" Pewnie, że 
chce. Bo nawet, jeśli na początku nie 
wie jeszcze o tym, że lubi nas, to lubi 


gry. A to daje nam niemal nieograni- | 


czone szanse i czas do działania. 


CO MOŻE PÓJŚĆ NIE TAK. Zanim przejdziemy do ataku, warto 


zrobić mate rozpoznanie — oczywiście gdy to możliwe (na przykład jeśli jesteśmy - 
w kawiarence internetowej). Czasem wystarcza poobserwować, czasem 

— popytać kumpli. Może się bowiem okazać, że dziewczyna, którą sobie 
upatrzyliśmy, jest frytką osiedlowego karka, który nie lubi konkurencji. A życie 
to nie Viee Gity i ze Szpitala nie wyjdziemy w parę sekund. 


JAK ZACZĄĆ? | 


P. 


óż. Nie wszystkie kobiety 
( są idealne, nie wszystkie 
więc podzielają męskie 


uwielbienie gier komputerowych. 
O tym wiemy aż za dobrze. Mó- 


wiąc szczerze - większość dziew- 7 


czyn uważa siedzenie przy kom- 
puterze czy konsoli za dziecinadę - 
i marnowanie czasu. „O, zabili - 
cię" - mówią beznamiętnie, gdy 


widzą, jak przegraliśmy walkę z gi- * 


gantycznym zmechanizowanym 
pająkiem, marnując wysiłek ostat- 
nich kilku godzin. 


' Jak przekonać koleżankę do tego, 
żeby zagrała z nami? Najlepiej po- 


kazać jej grę odpowiadającą jej 


ję 


aa ? 


charakterowi. Nawet jeśli miałby to 
być przebój taneczny z Królem 


Dżungli w roli głównej. Dobrze jest |; 


IN 


/| jest w pierwszej dziesiątce Polski. 


też zagrać na ambicji: „Skoro je- 
steś taka dobra, to proszę, spróbuj 
pozbawić go głowy”. Często działa 
też zachęta w rodzaju „W Simsach 
robi się wszystko to, co w życiu”. 


CO MOŻE PÓJŚĆ NIE 
TAK. Jeśli gra okaże się głupia 
i nudna, a my myślimy, że jej się 
spodoba (czyli jeśli nie docenimy 
<W jej inteligencji], na długi czas 
stracimy największy argument: 
powiedzenie „Mówisz, a nigdy nie grataś”. 
Zamiast tego miesiącami będziemy słuchali 
tego: „Znów grasz w te głupie ukiadanki 
z Królem Lwem”? Tak, Tommy Vercetti 
nosi długą grzywę, kotku. 


>R (PRECZ 
ZBRUDNŃŹ 


GEVN 


oniec z brudnymi sztuczka- 
Kr Dziewczyna to nie kum- 

pel, którego lejemy już 
w pierwszym pojedynku, wykorzystu- 
jąc fakt, że nie wie jeszcze, jak ruszać 
się po planszy, albo jeszcze nie sku- 
mał, że trzymany w ręku pad ma nie- 
działającą połowę przycisków. 
Nie strzelamy jej goli, gdy wychodzi 
zadzwonić. Nie zamieniamy jej 
w opcjach drużyny bramkarza z na- 
pastnikiem, gdy na chwilę się od- 
wraca, nie sprzedajemy za bezcen 
jej najważniejszego budynku, nie 
odłączamy pada, nie serwujemy ta- 
niego kombosa, który zjada połowę 
energii jej postaci. 


Oszustwo czy też wykorzystanie nie- 
wiedzy naszej upatrzonej przeciw- 
niczki nie popłaca — to pewne jak to, 
że człowiek oddycha. Aha. Wszystkie 
genialne teksty ociekające stylem 
w towarzystwie kumpli od razu od- 


puszczamy. Rzucenie: „Idź, wróć jak 
nauczysz się grać”, albo „Potrenuj 
na myszce, dziecino” chowamy na in- 
ne okazje. Chyba że chcemy szybko 
zakończyć znajomość, ale i na to 
znajdą się znacznie lepsze sposoby. 


CO MOŻE PÓJŚĆ NIE TAK. Jaśli ana przypadkiem jest prawdziwym 


graczem, Sama wprowadzi kluczowe zmiany w naszej drużynie, zdejmując 

napastników i wsadzając na ich miejsce abrońców i bramkarza, prosząc wcześniej 

o przyniesienie czegoś chłodnego do picia. Wtedy pozostaje nam jedno. Laksigen 
© w szklance to przegięcie, ale ta hetera też musi w końcu pójść do fazienki... 


CÓWBALEJ? 


starochińskie przystowie mówi, że podryw jest jak gotowanie. Nie wystarcza zro- 
bić zakupy i mieć wszystkie składniki. Trzeba je jeszcze dobrze przyrządzić i ugo- 


- tować. Inaczej jedzenie będzie twarde i szybka o nim zapomnimy. Alko i nie zapo- 


Fot: BEW/camillo 


mnimy, jeśli okaże się ciężkostrawne. Załóżmy więc, że z miłością jest tak samo 
— trzeba ją pielęgnować. Choćby grając wspólnie. W następnym PLAYU w Trendach 


dorzucimy garść wskazówek, rad i dobrych metod na wspólne spędzenie czasu już 
po tym, jak udaa się opisana powyżej runda wstępna. Oto 


menu kucharzy miłości: najlepsze gry dla dziew- 
cząt, list zakochanej w graczu, jak grać we 
dwoje, wypowiedź psychologa. Słowem, 


śmiertelnie skuteczne strzały Amora. 


(Seyv4=EKSZOVWNIYA 


ieważne, że wśród kumpli je- 
steśmy najlepsi w Tekkena, 
a w Battlefieldzie nasz klan 


| Zapominamy nawet o tym, że ska- 
/ czemy dalej niż Adam Małysz. Jeśli 
/ gramy z dziewczyną, na której nam 
zależy i nie chcemy, żeby była to 
ostatnia nasza gra, pamiętamy, że 
największym grzechem pod słońcem 
/ jest ogranie jej do zera, skatowanie 
' i pognębienie na ringu, wygranie run- 
dy bez straty fraga czy przeskocze- 
_ nie o 70 metrów łącznie. 
To jedyne, co trzeba obkuć na bla- 


/) chę. NIGDY (słownie: nigdy) nie znę- 


_camy się nad kimś, wobec kogo 


mamy poważne plany i NIGDY nie 
gramy na maksa, jeśli ona jest sła- 


ba. Stosujemy taktykę kontrolowa- | 
nego zwycięstwa. Dajemy jej wygry- + | 


wać pojedyncze bitewki czy rundy. 
Udajemy zaskoczenie: „O rany, jak 
ty to zrobiłaś! Naprawdę grasz 
pierwszy raz w życiu”? Wyższa 
szkoła jazdy to gra na fanty. Gramy 
do dwóch, pięciu, dziesięciu zwy- 
cięstw: liczba nie gra roli. No i po 
pojedynku odbieramy nagrody. 


REJŁEEI 


CO MOŻE PÓJŚĆ NIE TAK. Jsśli daleko nam do Jacka Nicholsona 
i podstęp wychodzi na jaw, szanse na dalszą naukę spadają do zera. Każde 
tlumaczenie w tej sytuacji jest głupie. A najbardziej —,„Ghciatem, żeby ci się 


W podobało”! Pewna odpowiedź: „I dlatego rabileś ze mnie idiotkę”? 


MAKEOVER 3 


KUP ORYGINAŁ 
wspieraj polski 
przemysł! 


Prawdziwa gra dla 
ludu nadchodzi. 

Poprowadź swego 

małego rumaka 

prosto do 

wygranej. Ścigaj 

się w rajdach 

usytuowanych na 

swojskich 

terenach. 

Poprowadź 

Maluchy o jakich 

istnieniu nie miałeś - H 

zielonego pojęcia. wg) j i 
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[-1//253 lotniski h 

j Paniki 

e. 15 regionów Kofi ach 

300 połączeń lotniczych możliwych w jednym czasie 
e. /7/konkurencyjnych firm sterowanych przez komputer, 
*. 4 różne tryby gry 

o AL) firm i na a rynku 


PE s maki * Mk TEWIEJ 
[M Ga GG FAL EL 
Airlines 2 jest strategią ekonomiczną. Celem gry jest 
utworzenie przedsiębiorstwa linii lotniczych 
i umiejętne prowadzenie go. wiki 
Podczas gry będziesz mógł tworzyć nowe trasy przelo * 

budować biura, kupować samoloty, rozszerzać działalność 5 
na nowe terytoria itd. 


Twoje przedsiębiorstwo może nawet przejąć loty 

lotnicze na całym świecie...Twój sukces zależy od 
| umiejętności planowania, zarządzania 

i radzenia sohie z problemami. 


Będziesz musiał rozważyć wiele 
wooreszęce począwszy od żądań 


Rozpoczynasz grę jeżdżąc 
normalnym Maluchem , potem 
przesiadasz się dO COTAZ __qgg 
dań maszygy, s 
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: TEL. 0 (prefix) 22 832 54 32 


PLAKAT, NAZĄCO © 
RALLY FRA FUTBOLU "2 GRATIS* GRATIS * FAX 0 (prefix) 22 833 39 61 
GRATIS" ( o 2 (EDGRATS* O RÓŻNE RODZAJE HURT : TEL O (Pref) 22 8325431 


Wybierz jedną z promocj 1 Qaowość SMS 
zamów -em 
'odaj nam wyślij sms pod nr +48 604 100 500 PRYCPRY DOM 

podając swoje dane i zamawianą grę. * 


Jeśli nie będziemy mogli zrealizować WARSZAWA 01-652 
zamówienia - odpiszemy SMSa. ul.Potocka 14 paw.3 


Fo bili jest doskonała 
i pozwala na używanie strzałów angielskich lub 
na uderzenie kijem prostopadle trzymanym do stołu 
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eJAY 


EJay - wiodący program muzycznegy. 
Dzięki Ejay możemy komponować 
nowe utwory albo przy pomocy 
licznych dodatków edytować już 
gotowe pliki 


Najnowszy 
dodatek 


NA INTELIGENCJĘ 
m 


minut możesz stworzyć 
wizytówkę wybierając odpowiedni 


Ay da szybkiego worzeia 


Program 
wizytówek. 
Swoją 


WIZYT ÓWKA 


85 zł BXCE: 
32a F 


SPEED (PL) 10zł 
LENGE 99-02 1272 


B5zł _ F-Z2LIGHTNG3 27a 
19zł FALLOUT2 (PL) 1923 
RDGANE MAKER) 27a NMCRAERALLY 2 (PL) 454 _ FALLOUTTACNCS (PU)..... 54zł 


AGE OF WONDERS 2 (PL) ... 62zł T FLIGHT SIMULATOR 
ALICE 441 
ALIEN NATIONS 2+1(PL) ... 45zł 
84zł 
M0zł 
129 zł 
3621 
19zł 
24 
85zł COMMANDOS SUPERPACK 
4521 CONFLICT DESERT ST. 


67zł FIM SPEEDWAY G.PRIX(PL).. 67 zł 
FLASHPOINT PLATYNOWA 85zł 


MASTER (PL 
2 KOSMOSU (PF 


KOZACY 
KRASI 
KRÓL 


BATTLEFIELD 1942 109 zł COSMOPOLITAN VIRT.M.3 

BATTLEFIELD ROAD TO ROME 74zł U 

BEACH LIFE (PL) 67zł 
85zł LI 
67zł 
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© Nowy przełomowy flipper 
nadchodzi! 


DELTA FORCE LAND WARRIOR 36 zł 
VER COMMAND (PL) 84zł 

(PL) 45 zł 

TOY STORY 224 HARRYPOTKOMNATA(PL).. 79zł M 
DISNEYS HERCULES 222 LYEGEWONN A) 

ELDER SCJILTRIBUNAL(PL). 5421 HEROES 

ELDER SCROLLS -TRIBUNAL 54zł Ę 


RACER (PL) 8-2003 
OF HONOR 
OF HONOR 


080 GENERALS (PL) 12921 
CAPITALISM 2 (PL) 
CASINO MASTER 5.0 


GENY ( zł 
CELTIC KINGS (PL) EZPNYET GE 
CHAMPIO. MAN. 3+LIGAPL 2 E-RACER (PL) 19zł 


CHAMPIONS. MANAGER 4 


i U 92 
CHESSMASTER 9000 HICHCOCK (PL) 
OME (P EUROPA U. Ii WOJNA Ś,(PL). 85zł MEW! 
CHROME (PL) EIEOPALNN ZANE | sią | HOMEWORD (PL 


©] cosMOPOLITAN V.M. 3 
SIMS GWIAZDA 

[ZU EJAY 3 DANCE PL EA] 

SEARCHRESCUE 4 19zi _ 


[©) crcLiN6 MANAGER 2 
4 AIRLINES 2 
=] PURE PINBALL 
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i 47) .KOMPUTERCD _ łom | 
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z ; ; k F uz zaraz w kioskach. 
jedyne 4,90zł wTwoim "L a komputerowa Speed 


kiosku od 14.07.2003 ( 0-pol 
* GRATIS capłycie- 4 a a Room Aranger do projektowi 


DIAMENTY KRASNALE 2 PACIFIC WARRIORS 


| M4 
mkl 


s _ jeden epizod gry , a Wnętrz oraz wiele innych 
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HyPERHOUAR 


rzecia część serii opo- 
wiadającej o perypetiach 
amerykańskiego awan- 
| turnika George'a Stob- 


| barda i francuskiej żur- 
| nalistki Nico Collard będzie 
_. utrzymana w tym samym kli- 
A macie co poprzednie epizo- 
dy. Na naszej drodze znów 
staną typy spod ciemnej 
gwiazdy i tajemne stowa- 
_- rzyszenia, spotkamy też siły 
1 nadprzyrodzone. Różnica? 
Swiat w nowej części będzie 
w pełni trójwymiarowy, a gra- 
cze w niektórych momentach 
wykażą się zręcznością. 

Akcja gry będzie krążyć wokół 
tajemniczego ugrupowania, które 
próbuje przebudzić złowrogą i pra- 
starą siłę zwaną Śpiącym Smo- 
kiem. Walcząc z sektą, George i Ni- 
co zwiedzą spory kawałek świata. 
Zabawa zacznie się w Kongo, gdzie 
rozbije się samolot, którym akurat 
leciał George. Początek będzie przy- 
godowy, gracze zajmą się kombino- 
waniem, jakim sposobem uciec 
z bimbającego się nad przepaścią 
aeroplanu. Bardzo szybko jednak 
poznamy zręcznościową stronę 
gry. Następnym etapem będzie bo- 
wiem wspinaczka po skalnych pół- 
kach. Po tym wprowadzeniu prze- 
niesiemy się do Paryża, gdzie Nico 
uda się na spotkanie z hakerem 


George i Nico znów wyruszą do walki ze pl 
Jednak tym razem do zwycięstwa nie wystarczą 
im już tylko nasze szare komórki. Wykorzystamy 
także móżdżek i sterowane przez niego palce 


mającym jej przekazać niezwykle 
cenne informacje. 

Podczas zabawy przełączymy się 
między bohaterami wielokrotnie. 
Zagadki będą przeplatane sekwen- 
cjami zręcznościowymi, przy czym 
zgodnie z zapewnieniami autorów 
te ostatnie mają nie wymagać od 
graczy małpiej zwinności. Nasze po- 
stacie będą kucać, podskakiwać, 
podciągać się, a także przylegać 
do ściany, by na przykład przejść 
po gzymsie budynku. 

Jakie będą proporcje między wspo- 
mnianymi składnikami? Obserwując 
demo zaprezentowane na majo- 
wym E3, doszliśmy do wniosku, że 
sekwencji zręcznościowych będzie 
znacznie więcej niż główkowania. 
Ponadto autorzy gry wyraźnie chcą 
wyrwać się poza grono zatwardzia- 
łych fanów przygodówek, redukując 
poziom trudności problemów. 
Wygląda więc na to, że nowy Bro- 
ken Sword zawiedzie tych, którzy 
za prawdziwe przygodówki uważają 
jedynie te, w których borykamy się 
ze skomplikowanymi problemami. 
Usatysfakcjonowani powinni się po- 
czuć przede wszystkim gracze naj- 
bardziej ceniący sobie dobrą fabułę, 
w której pierwsze skrzypce gra kie- 
rowana przez nich postać. 

A jakie będzie naprawdę wejście 
Śpiącego Smoka? Przekonamy się 
już wczesną jesienią. 


- Wa Era dO Poi 
= Gdbijasz SiĘ prawa nogą, ż nadwie 


a=] moż mA 


FET" życia gwiazd 


Fani od lat spekulują na temat uczuć 
łączących Amerykanina i Francuzkę, 
ale George i Nico nie są jedyną parą 
w branży przygodowej. Są inne sławy, 
które nie schodzą z języków graczy 
plotkarzy. Oto najciekawsze duety. 


Larry Laffer i Passionate Patti 
Podstarzały podrywacz i nieposkro- 
miona uwodzicielka tworzą wybu- 
chowe połączenie. Mówi się, że ten 
m" w pepe e 


Indiana Jones i Sophia 

Indy to typ samca dominującego, 
a wywołująca duchy Sophia to uro 
dzona manipulatorka. Doprowadzają 
się nawzajem do szewskiej pasji. 


A, a3 4 3, 
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AGGA 
Świetny w akcji zespół, ale kiepska 
para. Gabriel traktuje Grace jak sio- 
strę, a ona nie potrafi okazywać 
uczuć. Podobno już się rozstali. 
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Megabajka 


List z załącznikiem: 10 MB. 

Wymiar skrzynki: do 75 MB. 
Mailowanie przez SMS 

Gwarancja adresu: wp.pl 

Tajemnica korespondencji zapewniona. 
Z opcją użycia Podpisu Elektronicznego. 


Poczta o najwyższych parametrach już od 2,75 PLN za miesiąc. 
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kryta miastami przypo- 
minającymi naszą Wene- 
cję. Dom niezliczonych 
| zmutowanych pokrak wyglądają- 
cych jak krzyżówki ludzi z innymi 
ziemskimi stworzeniami. Mieszka tu 
Jade - dziewczyna całkiem przypo- 
minająca człowieka. Z wyjątkiem zie- 
lonych ust. Na i mocy specjalnych. 
Jade robi zdjęcia. Fotografuje dziw- 
ne stworzenia w ich naturalnym 
| środowisku, a ponieważ planeta roi 
| się od takowych - zajęć nie brakuje. 
Im ciekawsze ujęcie, , 
tym więcej pieniąż- 
ków. Kreskówkowa 
idylla kończy się, kiedy 
Hyllis atakują krwio- 
żercze (no, w każdym 
razie bardzo złe) ufo- 
jki. Atak zostaje od- 
party, ale wycieńczo- 
ną walką Jade nękają 
wizje i sny dotyczące 
obcych. Wkrótce za- 
czyna odkrywać rzą- 
dowy spisek mający 
| na celu ukrycie okrut- 3 
nej prawdy (tu prze- 
rwa na zagwizdanie pierwszych nut 
| czołówki popularnego serialu). Cóż 
za wspaniały zbieg okoliczności, że 
bohaterka jest fotoreporterką po- 
trafiącą węszyć i docierać do trud- 
no dostępnych miejsc! 


| HB _  ylistowodnaplanetapo 


A skoro mowa o docieraniu: gra bę-) 


dzie podzielona na dwie części. | 
Pierwsza to eksploracja świata na j 
piechotę, robienie zdjęć, rozmowy | 

i walka. Druga - korzystanie z po- | 
duszkowca, którym również pozwie- | 
dzamy okolicę i powalczymy. Dodat- | 

kowo poduszkowiec zmieni się w od- | 
rzutowiec, kiedy znajdziemy odpo- | 
wiednią część silnika. Dzięki temu | 
nie będzie na planecie miejsca, do | 
którego nie dałoby się dotrzeć. j 
Kiedy znudzi się nam podążanie za 
głównym wątkiem, polatamy o 


statkiem, weźmiemy udział w jakimś 
wyścigu albo pofotografujemy zwie- 
rzątka. Będzie co robić. Tego typu ak- 
tywność posłuży nam też do zarabia- 
nia pieniędzy, które przeznaczymy 
między innymi na apteczki i jedzenie. 
Wprawdzie Jade to 
babka z klasą i nie- 
ustannie dba o linię, 
ale już jej pomocnicy 
potrafią zjeść konia 
z kopytami. 
No właśnie — system 
pomocników to jeden 
z najważniejszych ele- 
mentów gry. Pierw- 
szym, którego spo- 
tkamy, będzie Payj 
(czytaj: pejdż): cho- 
dząca na dwóch no- 
gach świnia gadają- 
ca ludzkim głosem. 
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JEJ dobrego 
ujęcia warto 
zaryzykować 
życie! Co prawda 


że ta kreatura 
jest roślino- 
| żercą, ale nie ma 


| 
| | co do tego 
i 


Odpowiednio nakarmiona Me tylko 
pomoże nam w walce, ale też użyje 
swoich wielkich nożyc do torowania 
drogi przez niektóre ogrodzenia. 
Jade będzie dysponować pokaźną 
wiedzą magiczną, więc powinniśmy 
sobie poradzić nawet z najpaskud- 
niejszymi obcymi. Zwłaszcza gdy 
ulepszymy odrzutowiec-poduszko- 
wiec. Jego niezbyt skuteczny kara- 
bin maszynowy szybko zamienimy 
na lepszą broń, zbierając dopałki. 


| 
; 
| ROBIENIE ZDJĘĆ BĘDZIE JEDNYM Z WAŻNIEJSZYCH ELEMENTÓW GRY. 
| 


A w mieście 
" | członkowie 
ochotniczej 
straży pożarnej l 
chętnie pozują 
do zdjęć, nawet 
| jeśli w pobliżu 
nic się nie pali. 
Lubią sobie ( 
nieco poolewać. 


Cała Rgode będzie przerywana | 
licznymi wstawkami animowanymi, | 
dzięki którym poczujemy się jak | 
w grze na podstawie filmu Disneya | 

- tylko bardziej grywalnej. Głów- „a TB 
nym celem twórców jest budze- 

nie w nas emocji. Michel Ancel ;, 

ma zamiar stworzyć grę, od której | 

nie damy rady się oderwać z cieka- 
wości, co będzie dalej. Życzymy mu 
powodzenia i chętnie sprawdzimy, 
czy się udało — już w te wakacje. 


B.A SaVatvure 
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OKRUTNE RZĄDY MATEK OPIEKUNEK STAJĄ SIĘ 
ZARZEWIEM BUNTU MĘŻCZYZN 


STOJĄCE NIŻEJ W HIERARCHII KAPŁANKI LOLTH 
KNUJĄ ZABÓJCZE INTRYGI 
BY ZNISZCZYĆ PRZEŁOŻONE I RYWALKI. 


EE Bygę< 


GDY CAŁY OTACZAJĄCY ŚWIAT ULEGA PRZEMIANOM, 
CZWÓRKA BOHATERÓW TRAFIA NA ŚLAD 
NAJBARDZIEJ PRZERAŻAJĄCEGO ODKRYCIA 
W DŁUGIEJ HISTORII MROCZNYCH ELFÓW. 

ZAISTNIAŁE OKOLICZNOŚCI KAŻĄ WZIĄĆ IM UDZIAŁ 

W WYPRAWIE MAJĄCEJ UCHRONIĆ MENZOBERRANZAN 

I CAŁĄ ICH RASĘ PRZED... 


UPADKIEM 


POWSTANIE 
KSIĘGA DRUGA EPICKIEJ SAGI 
O WOJNIE PAJĘCZEJ KRÓLOWEJ 
UKAŻE SIĘ WE WRZEŚNIU 2003R. 
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Od lat zalewają nas produk- 
ty mai kapitalizmu. Problem ten wystąpił także w tak bliskim 
naszemu sercu sektorze gier komputerowych. Rodzimych tytułów na 
tym odcinku frontu produkcji było jak na lekarstwo. Mamy jednak 
dobrą wiadomość! Producenci podjęli rzucone im wyzwanie. W tem- 
pie godnym prawdziwie socjalistycznego współzawodnictwa pracy 
z ich komputerów wyłaniają się nowe, wspaniałe tytuły. Przyszłość ja- 
wi się nam w jasnych barwach, jesień i zima będzie nasza! Pamiętając 
więc nasze dotychczasowe osiągnięcia, głośno pytamy: 
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PROSI O ZATWIERDZENIE ŚPIEWOGRY POD TYTUŁEM 
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TREŚĆ 

Bolt Logan to były żołnierz, obecnie najemnik, ale 
wciąż z zasadami. Zasada numer jeden brzmi: pracu- 
ję dla tego, kto lepiej płaci. Jak się dowiadujemy 
z wprowadzenia, ostatnia jego misja wykonywana 
do spółki ze starym kumplem Pointerem zakończyła 
się kompletną katastrofą. Pointer wystawił go na od- 
strzał, ulatniając się z poszukiwanymi planami wy- 
dobytymi z bazy wojskowej. To właśnie podczas wy= 
konywania tego zadania Logan poznał Carrie, swą 
obecną wspólniczkę, z którą udaje się w poszukiwa- 
niu nowych zleceń do systemu Valkiria. 


SCENOGRAFIA 


Oprawa graficzna światowej klasy. Gra wygląda faj- 
nie i przyzwoicie się zachowuje. Efekty świetlne są 
na wysokim poziomie, postacie ładnie animowane, 
świat pokrywają naprawdę dopracowane po- 
wierzchnie. Autorzy zadbali o urozmaicony arsenał, 
nie grzesząc przy tym przeciwko realizmowi (równo- 
cześnie można nieść tylko jedną ciężką giwerę, 
a plecak bohatera ma ograniczoną pojemność). Za- 
troszczono także o takie szczegóły, jak porządna ani- 
macja poruszanych wiatrem drzew i krzewów. 

Nie bez znaczenia dla klimatu są imponujące rozmia- 
ry terenu — poziomy są ogromne, bez kompasu i ma- 
py łatwo się na nich zgubić. W wykonywaniu misji 


Mikołaj Mikołaj Figa 
z kością bez kości z makiem 


pomagają nam na- 

nomodyfikacje bo- 

hatera —- po włą- 

czeniu odpowiedniego modułu wyostrza się wzrok, 
wzmacniają mięśnie czy zwiększa refleks. 


ZALETY NA AFISZ 


Dopracowana grafika, dobra fizyka gry, możliwość 
rozwiązywania problemów na różne sposoby, pełen 
zwrotów akcji scenariusz, maszyny do pilotowania. 


OPINIA RZECZOZNAWCY 


Chrome zapowiada się obiecująco. Zawiera chyba 
wszystko, co porządna, współczesna, obserwowana 
oczyma bohatera strzelanina mieć powinna. Trzyma- 
my za niego kciuki — niech podbija świat! 


OPIEWWOGRA ZATWIERDZONA 
DOTACJE PRZYZNANE 
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— Dlaczego gracze mieliby kupić właśnie Chrome'a£ 
Bo jest oryginalny, świetnie wygląda i ma ogromny 
potencjał na polu modów i konwersji. 


 — Z czym mieliście największy problem? 
Z sadzeniem roślin na powierzchniach przekracza- 
__ jących kilkanaście kilometrów kwadratowych. 


— Czym Chrome odróżnia się od konkurencji? 
Jest grą taktyczną, ale jednocześnie pełną akcji. 


— Jak oceniacie szanse polskich konkurentów? 
Wysoko. Trzymamy kciuki za wszystkich. 


— Jaki jest szacunkowy budżet gry? 
Ponad cztery miliony złotych. 


— Czy lubicie chromowane detale w samochodach? 
Pewnie, chromujemy nawet trójkąt awaryjny i za- 
wartość apteczki. 


— Które nanomodyfikacje najchętniej byście sami 
sobie wszczepili? 

Może jakieś fikuśne nanomodyfikacje mózgu i żo- 
łądka. Ale pewnie część z nas wolałaby nanomody- 
fikować inne organy. 


Kiedyś mieliśmy komputerowych przeciwników ko- 
rzystających ze skafandrów maskujących i urzą- 
dzeń zakłócających detektory. Nie można ich było 
zobaczyć. Legenda głosi, że ONI ciągle Żyją na nie- 
których pozgiomach, ale nikt nie wie tego na pewno. 

(odpowiadał Bartek. Paul z firmy Techland) 
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OPIS OPAKOWANIA 


Painkiller (lek przeciwbólowy) to pseudo uznanego 
łowcy demonów pracującego tak dla kasy, jak i sła- 
wy. Dzięki doskonałej koordynacji ręka-oko potrafi 
odstrzelić chochlikowi czapkę ze stu metrów, jed- 
nak na co dzień gustuje w przeciwnikach nieco 
większego kalibru. Demony, banshee, wiedźmy, 
krwiożerczy mnisi - w konfrontacji z tą ludzką ma- 
szyną do zabijania wyposażoną w wyrzutnię ra- 
kiet, nitownicę i spawarę wszyscy są na z góry stra- 
conych pozycjach. Co więcej, Painkiller podpisał 
w przeszłości pakt z jednym z władców podziem- 
nego świata: dzięki energii życiowej zabieranej po- 
konanym przeciwnikom regeneruje swe siły, a w 
dodatku raz na jakiś czas zamienia się w siejącego 
śmierć i zniszczenie demona. 

Scenariusz jest raczej mało oryginalny, ale chyba 
nikt nie zamawiał Szekspira? 
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WZORY CZEKOLADEK 


Program gry to autorskie dzieło firmy People Can 
Fly. Dzięki solidnej optymalizacji ma umożliwiać 
zabawę także posiadaczom starszych pecetów, jed- 
nak i właściciele szybkiego sprzętu nie powinni być 
rozczarowani — w Painkillerze znajdą między inny- 
| mi przyzwoite dynamiczne efekty świetlne oraz 
powierzchnie wyglądające na wypukłe. 

Autorzy postawili sobie ambitne zadanie: stworzyć 
dwadzieścia niepowtarzalnych poziomów. Trafimy 
między innymi do gmachu opery, opuszczonego 
więzienia i średniowiecznego zamczyska. Oczywi- 
ście nie zabrakło także nastrojowo nawiedzonego 
starego klasztoru. Różnorodność krajobrazu pod- 
kreśli także bogactwo powierzchni. Na każdym po- 
ziomie budynki i inne obiekty otoczenia będą po- 
wleczone innym ich zestawem. Jak obiecują auto- 
rzy gry, dla całego Painkillera wspólna będzie nie 
więcej niż jedna na sto powierzchni. 

Za stronę fizyczną gry odpowiada licencjonowany 
program zwany Havok, używany między innymi 
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— Z czym mieliście naj- co dzień można przecież 

większy problem podczas _ samodzielnie ukrzyżować 

tworzenia gry? potwora... 

Z ciągłym brakiem czasu. Gdy zaczynaliśmy prace 


— Wrogowie pochodzą x ba- nad grą, sboro osób uzgna- 
— Jaka jest najciekawsza — śni braci Grimm czy raczej ło, Że tytuł to „groźżba” pod 


broń w grze? z Armii Ciemności? adresem Maksa Payne'a. 
Na razie rządzi kołkowni Stanowczo Armia Ciem-  „Payne” wymawia się tak 
ca: przybijamy nią przeciw: _ ności. Sami mofos. jak „Pain”, więc gra zosta- 
ników do ścian. ła uznana za zabójcę Ma- 

— Jak oceniacie szanse  ksa Payne'a. Ani nam to 
— Czy jest tak. zabójcza jak innych polskich gier? w głowie, ale musieliśmy 


karabin na srebrne kule? 
Na pewno bardziej 
efektowna: nie 


Po koszmarnym roku się sporo natłumaczyć.. 
2002 coś się u nas (odpowiadał Adrian 
zmienia — na lepsze. Chmielarz, People Can Fly) 


. Na spodzie 
pudełka 


rma założ 
Chmielarza 
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nym Deus Eksie. : odj y 
Program ten umożliwia stworzenie rozmaitych re- 
alistycznych animacji, na przykład fali uderzenio- 
wej odrzucającej przeciwników na wyłamujące się 
drzwi czy też lotu potwora na huśtający się żyran- 
dol. Nie mniej ważna jest także tak zwana fizyka 
lalki, dzięki której martwi przeciwnicy płynnie 
i w realistyczny sposób osuwają się na ziemię. 


NADZIENIE 


 £ 'uY 5 4 1 ala. 194 da u; 
Bezpretensjonalna rozwałka hord nieumarłych, ATA (PO5ERY/AA, J f 
z dopracowaną grafiką i fizyką, zróżnicowanymi TY RYVYLIAL. S) ZEL 4 i 
poziomami oraz - choć trudno w to uwierzyć Pa TFYTNKETA TRY NTRLRTZAŃ VW 
- przerażającą wiedźmą latającą na miotle. Bez PH J AJ i 


ABS-u i poduszek powietrznych. 


OPINIA DEGUSTATORA 


Adrian Chmielarz nie udaje, że Painkiller bę- 
dzie złożoną produkcją w rodzaju drugiego 
Deus Eksa, nie spodziewamy się też przeło- 
mowego dzieła na miarę Half-Life'a 2. Eki- 
pie z People Can Fly zależy na stworzeniu 
jak najbardziej rozrywkowej strzelaniny, + 
przebijającej wspominanego już Serious + 
Sama. | na razie są na jak najlepszej 
drodze do tego celu. 
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OPÓŁDZIELNIA MLECZARSKA 
TOPUARE 
WIOSEK O DÓPUSZ( 


POLANIE 


PROCES PRODUKCYJNY 


Wielkopolska, rok 704. Na ziemie rządzone przez 
księcia Mirka przybywa tajemniczy wojownik Ko- 
ściej. Osiada w ruinach zamczyska, odbudowuje je 
w potężną twierdzę i rośnie w siłę. Podczas naj- 
większego lokalnego święta — dnia zsiadłego mleka 
- uderza na bezbronną i rozleniwioną napitkami 
(naturalnie mlecznymi) wioskę. 

Zajęci ucztowaniem wojowie księcia są łatwym łupem 
dla zbirów przybysza, a sam Mirko trafia do niewoli. 
Czarownik Kościej nie chce go jednak zabijać, a jedynie 
wysyła do międzywymiarowego więzienia, żeby księ- 
ciunio nie przeszkadzał w podboju krainy. Najeźdźca 
próbuje także bezskutecznie wymazać osobę Mirka 
z pamięci poddanych. Z niewiadomych powodów wła- 
śnie do tego drugiego przykłada wielką wagę — za- 
miast wyciąć nieposłusznych, wprowadzić swoich ludzi 
na kluczowe stanowiska i trzymać silną ręką podle- 
głych chłopów, najwidoczniej ma zamiar zabawić się 
w demokrację i pozyskać miłość ludu. Cóż, pomyłka 
- na to jest o dobre 1300 lat za wcześnie. 

Pięć lat później wierny Mirkowi kapłan Dobromił od- 
najduje księcia i, wykonując starożytny rytuał oparty 
na solidnych podstawach spirytystyczno-astrologicz- 
nych, ściąga go z powrotem do właściwego wymiaru. 
Do odzyskania tronu droga jest jednak jeszcze daleka. 
Najpierw wypadałoby udowodnić własnym wojom, 
że jest się tym, za kogo się podaje (- Kolega przyje- 
chał właśnie z międzywymiarowa? Jaaaasne...), po- 
tem można zabrać się za odzyskiwanie tronu. I wła- 
śnie o tym jest gra Polanie Il. 


SKŁADNIKI 


Polanie Il będą połączeniem strategii rozgrywanej 
w czasie rzeczywistym i RPG, wszystko w pełnych 
trzech wymiarach. Część poziomów będzie czysto 
strategiczna, z hodowlą krów (tak jest, napiszemy to 
raz jeszcze — ekonomia gry opiera się na MLEKU!), 
wyrębem lasów, stawianiem domów i szkoleniem 
jednostek. Inne to RPG-owe łażenie i rozwałka hord 
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WARTOŚCI ODŻYWCZE 


Swojskie klimaty, przyzwoita grafika i najdziwniejszy 
na świecie system ekonomiczny. 


OPINIA DIETETYKA 


Trudno powiedzieć. Strategii na rynku nie brakuje, 
domieszki RPG to w dzisiejszych czasach ich niezbęd- 
ny element. Oczywiście żadne z nich nie opierają się 
na mleku ani nie opowiadają o prapoczątkach pań- 
stwa polskiego. Podwaliny pod grę są w sumie cał- 
kiem niezłe, ale spójrzmy na sprawę chłodnym 
okiem - która strategia odniosła sukces tylko dzięki 
scenariuszowi (poza StarCraftem większość historyjek 
jest nieciekawa) albo systemowi ekonomicznemu / 
(ten jest faktycznie istotny)? No właśnie. 

Na obecnym poziomie zaawansowania prac rodzi- 
mi Polanie Il wyglądają jednak całkiem nieźle 
i życzymy im jak najlepiej. 


DECYZJA KOMISJI 
DOPUSZCZENIE 
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- Jaka jest waszym zdaniem 
najciekawsza jednostka po- 
jawiająca się w grze? 

Jedna z postaci — łowca. Ja- 
ko jedyny zakłada unierucha- 
miające wroga paści. Złapa- 
na w nie jednostka nie może 
się ruszać, a łowca dobija ją 
z dystansu. 


-— Dlaczego ekonomia jest 
oparta na mleku, a nie Zół- 
tym serze czy twarogu? 

Pomysł narodził się jeszcze 
w 1995 roku w akademiku 
AGH około czwartej nad ra- 
nem. Dyskutowaliśmy, jak 


topiki Roz EIA 


zrobić wyrąb lasu czy pozy- 
skiwanie złota do naszej no- 
wej gry. Wtedy to nasz kole- 
ga Tomasz Zbroiński powie- 
dział: „Słuchajcie, mam po- 
mysł: niech krowy dają mle- 
ko, a za mleko wszystko się 
kupi”. | tak już zostało. 


— Czy działalność drwali za- 
początkuje stepowienie lesi- 
stej Wielkopolski? 

Raczej nam to nie grozi. Na- 
si drwale są z natury leniwi 
i nie rwą się do wyrębu. Do- 
piero pod okiem teściowej 
biorą się żwawiej do roboty. 


Drzewa w Wielkopolsce mo- 
gą więc rosnąć spokojnie. 


Jakiś czas temu rozpoczęła 
u nas pracę nowa sprzątacz- 
ka, bardzo miła osoba. Kiedyś 
idąc korytarzem, usłyszała 
z pokoju testerów taki tekst: 
Wreszcie przyszła krowa... 
Pani wzięła tekst do siebie 
i mocno go przeżyła, a to tylko 
kolega walczył z bydłem roga- 
tym na ekranie komputera. 
(odpowiadał Mirosław 
Dymek z firmy TopWare) 
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— Jaki jest najbardziej 
przerażający przeciwnik? 
Wyskakujący zza rogu 
i wrzeszczący buuuuuu. 


niełatwo trafić przeciwnika 
granatem w czoło. 
(odpowiadał Grzegorz 
Miechowski z firmy 
Metropolis Software) 
- Czy czytaliście Dzieła ze- 
brane Maksyma Gorkiego? 
Tak. Nie jestem tylko pe- 
wien, czy wszystkie, bo 
wciąż je zbieram. Nie mogliśmy odkryć, dla- 
czego wrogowie dostrzegali 
Sullivana przez ściany lub 
zamknięte drzwi. Kiedy 
zabrakło nam pomysłów, 
pomógł niecodzienny sen. 


- Czy mo$limy jest silent 
kill granatem ręcznym? 

Tak, jest to tak zwana me- 
toda na kokosa. Jednak 
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PAŃSTWOWA PRZETWÓRNIA (PROGRAMONANA 


METROPOLS 


INFORMUJE O OPCJI EKSPORTU OPROGRAMOWANIA 


| GORKY ZERO 


. OPIS APLIKACJI 


Akcja gry toczy się kilka lat przed wydarzeniami znany- 


mi z Gorky'ego 17. Bohaterem zerówki jest Cole Sullivan, 
komandos służący w oddziale specjalnym NATO (daliby- 
ście wiarę, że takie ponadnarodowe siły uderzeniowe 
mogą istnieć?). Akcja gry przeniesie nas do jednego 
z postsowieckich laboratoriów na Ukrainie. Możemy się 
spodziewać tłumów humanoidalnych mutantów, licz- 
nych odwołań do komunistycznej przeszłości i, ogólnie 
rzecz biorąc, swojskich wschodnich klimatów. Szczegó- 
ły scenariusza są jeszcze nieznane, spodziewamy się 
jednak, że będze stał na wysokim poziomie. Jego auto- 
rem jest bowiem Rafał A. Ziemkiewicz, uznany autor 
opowiadań i powieści fantastycznych, trzykrotny laure- 
at prestiżowej nagrody im. Janusza Zajdla (a przy tym 
wzięty publicysta i bystry obserwator życia codziennego 
w Ill Rzeczpospolitej). 


SPECYFIKACJA 


Gra będzie nietypową skradanką. Spora część akcji ma 
być ukazana w rzucie izometrycznym - w tym trybie 
będziemy eksplorować otoczenie, tworzyć plan tak- 
tyczny czy też likwidować część przeciwników, korzy- 
stając z zalet automatycznego celownika. Wadą takie- 
go przedstawienia placu zabawy jest naturalnie ogra- 
niczenie precyzji działania — a ta jest przecież istotna 
w skradankach. Aby temu zaradzić, autorzy zaprojek- 
towali tryb numer dwa: jeśli zechcemy działać precy- 
zyjnie, w każdej chwili będzie możliwe przełączenie 
kamery na widok zza pleców bohatera i zręczne uci- 
szenie niczego niespodziewającego się oponenta. 
W trybie tym będzie dostępny także tak zwany silent 
kill — podkradając się blisko do strażnika, będziemy 
w stanie bezgłośnie go zlikwidować, korzystając nawet 
z najsłabszego rodzaju broni. 

Program gry autorstwa firmy Metropolis ma twórczo 
wykorzystywać wszystkie dostępne efekty graficzne ob- 
sługiwane przez nowoczesne akceleratory 3D. Jakość 
oprawy nie powinna więc być obrazą dla naszych wraż- 
liwych oczu. Autorzy gry są także dumni ze stworzonych 


Śniło mi się, że z głównym 
programistą, Jackiem, mie- 
liśmy zmierzyć się z widze- 
niem przez ściany, sami 
biorąc udział w grze. Wło- 
zyłem mundur Sullivana, 
a Jacek czapkę jednego 
z wrogów. Wtedy Jacek 
przypomniał sobie o zablo- 
kowaniu automatycznego 
celownika, abym niechcący 
go nie postrzelił. Po chwili 
sprawa stała się jasna... 
(opowiadał Bartosz, Brzo- 
stek, Metropolis Software) 
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jak też... muzyka płynnie Nowa się do 
zachodzących w czasie rozgrywki wydarzeń. 


nawiązującą a 
Splinter Cella. 


ATUTY 


Dobre połączenie akcji i taktycznego myślenia - to zda- 
niem autorów przyciągnie graczy do Gorky'ego Zero 
i spowoduje, że kupią tę właśnie grę. Ze swojej strony 
dorzucamy jeszcze scenariusz Rafała Ziemkiewicza, Mi- 
rosława Bakę i Piotra Fronczewskiego w rolach głów- 
nych oraz niewygórowane wymagania sprzętowe. 


OPINIA EKSPERTA 


Jeśli Gorky Zero pod względem klimatu i wykonania 
choćby zbliży się do jakości Splinter Cella, będzie 
świetnie. Obawiamy się jednak, że to nie ten budżet, 
nie to oświetlenie i nie ten program gry. Autorzy zresz- 
tą uczciwie przyznają, że to właśnie przebój Ubi Softu 4 
do spółki z Metal Gear Solidem 2 był dla nich przy- 
kładem, jak należy taką grę robić. Naszym zdaniem 
ryzykowne jest łączenie rzutu izometrycznego 
ze splintercellową rozgrywką, choć pomysł ten / 
ostatecznie ocenimy w pełnej wersji gry. 
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| — Z czym ARS? największy  - Czy w nowym Mortyrze zoba- informację, że robimy drugiego 
problem podczas tworzenia gry?  czymy drogę na Ostrołękę albo  Mortyra, rozpoczęła się tygo- 
” Najdłużej trwały prace nad fizy. inne znane naszym kompute- dniowa katastrofa — łącze zosta- 
- ką postaci. rowcom okolice? Będą mrugnię- _ ło tak obciążone, że przestały do 
j cia okiem do rodaków? nas przychodzić e-maile (nie mó- 
| - Delikatne modyfikacje w sty- — Polscy gracze na pewno rozpo-  wiąc już o niemożności czytania 
| «u Powrotu do przyszłości czy znają kilka swojskich akcentów. portalu gazeta.pl). Jedynym ra- 
strzał Z grubej rury jak w Time- tunkiem było czasowe wyłącze- 
| copie — jak waszym zdaniem le- nie serwera http. Teraz jesteśmy 
piej zmieniać przeszłość? lepiej przygotowani na wzrost 
Najlepiej zmieniać przyszłość i to zainteresowania naszą stroną. 
własną - ciężko pracując i nie Kiedy zupełnie niewinnie posta. _ (odpowiadał Paweł Kalinowski 
głosując na socjalistów. wiliśmy na naszej stronce WWW z firmy Mirage Interactive) 
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TOWARZYSTWO PRZYJA POLSKO RADZIECKIEJ 
MIRAGE 
PROJEKT PRZEDSTAWIENIA PROPAGANDOWEGO 


MORTYR 2 


OTOCZKA FABULARNA oficera), słuchać roz- 


Główny bohater, Sven Mortyr, przybywa do małej wio- _ kazów wydawanych 
ski położonej gdzieś w górach Szwecji. Ma spotkać się _ przez swoich przeło- 
tam z dwoma członkami miejscowego ruchu oporu,  żonych oraz sprawnie |”- 
którzy zgłosili centrali tajemnicze odkrycie. Okazuje wzywać pomocy. 
się, że ten ślad prowadzi na trop niemieckiej wunder- 
waffe — cudownej broni mającej zapewnić III Rzeszy 
zwycięstwo w drugiej wojnie światowej. Autorzy rzecz ELEMENTY P RZYCIĄGAJĄCE 

jasna nie zdradzają, czym będzie owo zmieniające lo--_ Wycieczka turystyczno- krajoznawcza przez bliskie 
sy świata narzędzie, mając jednak w pamięci tempo- _ sercu każdego Polaka okolice (i nie tylko), masakra 
ralną otoczkę Mortyra, możemy chyba spodziewać się  sługusów systemu nazistowskiego, zawsze chętnie 
narodowo-socjalistycznego wehikułu czasu. widziany motyw podróży w czasie. Kto wie —- może 
Skandynawia będzie tylko pierwszym etapem po- też i oprawa graficzna. 

dróży Svena. W kolejnych aro(» przemierzy on ca- 
łą Europę $rodkowowschodnią (w tym Polskę i Sło- 4 
wację) i dotrze do Grecji, gdzie rozegrają się ostatnie OPINIA GŁÓWNEGO CENZORA 
rozdziały gry. Skoro w pierwszej części gry cofaliśmy Na tym etapie prac trudno ocenić rynkowe szanse 
się w czasie i rozsadzaliśmy Trzecią Rzeszę od środka,  Mortyra 2. Pesymiści słusznie zwracają uwagę, że 
tym razem zapewne czeka nas podróż w przyszłość. _ przed premierą pierwszej części oczekiwania były 
Futurystyczne krajobrazy i powykręcane giwery już równie wielkie co popremierowe rozczarowanie. Nie 
czekają na wykorzystanie. bądźmy jednak czarnowidzami — w końcu autorzy 
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grę. Scenariusz zapowiada się przyzwoicie, zapre- | 
Autorzy twierdzą, że postawili na szalone tempo roz-  zentowane obrazki nie pozostawiają wiele do ży- 
grywki i olbrzymią liczbę przeciwników. I pod tym czenia. Może i nie będzie to rewelacja w skali * 
kątem stworzyli własny program gry nazwany ArEn- _ światowej, ale powinniśmy dostać co najmniej 
ginem. Jak na współczesną grę przystało, obsłuży on produkt, któremu będzie warto poświęcić kil- 
wszystkie nowoczesne technologie oświetlenia, na- _ ka wieczorów. Oby. Jak będzie naprawił, 4 
kładania powierzchni czy animowania postaci. Sce- _ przekonamy się już za kilka miesięcy. j 
nografię będzie można mocno pokiereszować — Od mom m m m nnn na a a a mać 
wyburzenia zabudowań począwszy, na eksterminacji 


=. flory i fauny skończywszy. Co prawda za polowanie LATWIERDZAM 
= na grubego zwierza nie przewiduje się dodatkowych 


nagród, ale maniacy Deer Huntera (są u nas tacy?) OFICER POLITYCZNY 


będą mogli postrzelać do kaczek. 
Mając w pamięci słowa krytyki, jakie słusznie padały 
pod adresem słabego poziomu sztucznej inteligencji „nb 


w pierwszej części, programiści tym razem ostro wzię- 
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Tak jest - polskie gry powstają już od kilku- 
nastu lat. A dokładniej rzecz biorąc, mniej 
więcej od roku 1989, kiedy to do Polski 
_- wdarł się wolny rynek, a przed energiczny- 
mi i pomysłowymi programistami otworzy- 
ły się zupełnie nowe perspektywy. Przewa- 
żająca większość powstających dawno te- 
mu gier przeznaczona była na popularne 
wówczas komputery Amiga, Atari XL/XE 
czy Commodore 64. Pecety były jeszcze 
maszynami biurowymi i żaden szanujący 


NINA: KRONIKI AGENTA KRZYŻACY 
— TUNELE AFGANISTANU 

Na dole skali ocen wyróżniamy gry 
słabe, złe, beznadziejne oraz Ninę. 
Jeśli uchował się jakiś farciarz, 
który o niej nie słyszał, przypomi- 
namy - to strzelanka starczająca 
na półtorej godziny niezabawy, 
w której mamy całe dwa rodzaje 
broni. Przeciwnikami są hordy ta: 
kich samych gładko ogolonych tali- 
bów potrafiących przestrzelić z ka- 


łasza nawet metrowy mur. wody w strumieniach. 
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Polskie gry nie radzą sobie na zachodnich rynkach. Nie jest to 
jednak jakaś klątwa rzucona na wszystkie kraje Europy Środ- 
kowowschodniej. Przykładów sukcesu przez duże S$ nie trzeba 
daleko szukać, wystarczy spojrzeć na trzy czeskie firmy i wyda 
ne przez nie gry. Przede wszystkim Bohemia Interactive i ich Operation Flash- © 
|| point - kto w niego nie grał, ten nie wie, co to współczesny symulator pola wal- E 
i ki. Drugi przykład to Illusion Softworks, autorzy doskonałej, na- 
strojowej opowieści o życiu gangstera - Mafii - porówny- 
-- walnej z GTA III i Vice City. Wreszcie trzeci zawodnik: Pte- 
| rodon, developer Vietcongu - najlepszej komputerowej 
| opowieści o walkach w dalekowschodniej dżungli. 
|| Ajest jeszcze chorwacki CroTeam z Serious Samami 
_ i masa nadchodzących hitów od rosyjskich develope- 
rów. Polscy twórcy mają się na kim wzorować! 
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Fot: Z. Wdowiński/ FORUM, P.Kochański, 
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MASTERFILE/EAST NEWS 


jak i wykonanie. 


Krzyżacy wpędzili Polaków w depre- 
sję dwukrotnie - raz od XII do XV 
wieku, pustosząc północne tereny 
naszego państwa, po raz drugi 
w roku 2002, kiedy ukazała się gra 
pod tymże tytułem. Jest to strate- 
gia turowa, w której jednostki poru- 
szają się po złożonej z sześciokątów 
planszy. Wsławiła się nudnymi bi- 
twami, złym sterowaniem i szeroko 
reklamowaną obecnością bieżącej 


Po kilku godzinach zabawy uświa- 
domiłem sobie, że grze tej poświęca- 
no dotąd zdecydowanie zbyt wiele 

- uwagi w porównaniu z jej rzeczywi: 
 stą wartością. Jest pełna niedoró- 
bek, zarówno jeśli idzie o pomysł, 


Ign.com o Mortyrze 


P303J35:4Y 


się gracz nie zawracał sobie nimi głowy. Po 
większości z istniejących wówczas firm zo- 
stał co najwyżej ślad w pamięci wdzięcz- 
nych graczy (kto pamięta o takich dinozau- 
rach, jak ASF, StanBit, Krysal albo Domain 
Software?), ostały się tylko najsilniejsze, 
takie jak LK Avalon i Mirage. Jeśli ktoś 
miałby ochotę zobaczyć, jakie gry tworzono 
w Polsce 10 lat temu, to ze strony www.mi- 
rage.com.pl całkowicie legalnie można ścią: 
gnąć kilka klasyków z epoki. 


StanBit 


SNAJPER 
Nawet mając do dyspozycji klaso- 
wy program LithTech, da się stwo- 
rzyć denny produkt. Wystarczy 
olać planowanie, odpuścić nadzór 
nad produkcją i zlekceważyć popra* 
wianie błędów w betatestach. Au- 
torzy Snajpera spełnili wszystkie 
te wymagania. Fabuła była nudna 
i przewidywalna, błędy wręcz wysy* 
pywały się z ekranu, a poczucie hu- 
moru wgniatało w fotel. Szczuro- 
kola, he, he. Oby nigdy więcej. 


Wow! Wspaniałe i niesamowite!? 
Mnóstwo szczegółów!!? Latające 
ptaki!!!? Płynąca woda!!!!? Przyjem- 
na średniowieczna muzyka wraz 


po prostu za wiele! (Generator sar- . 
kazmu można wyłączyć). 
GamersEurope.com o Krzyżakach 


© Jeśli jesteś miłośnikiem zagadek 
i potrafisz docenić estetykę oraz czy- 
ste piękno doskonałej oprawy gra: 
ficzno-muzycznej, natychmiast leć 
i kup tę grę. Zapewniam, że cieszyć 
się nią będziesz przez bardzo, bar: 
dzo długi czas. Pó 
Avault.com o Reahu 


Za twórczość Andrzeja Sapkowskiego wzięła 


pod koniec ubiegłego wieku firma Metropolis. Gra 


miała być przygodówką akcji w stylu Resident Evi- 
la. Prace trwały ponad półtora roku, autorzy zde- 
cydowali się zmienić silnik graficzny na nowocze- 


śniejszy, ale ten nigdy nie powstał, a projekt zarzu: 
cono. Pozostało tylko kilka archiwalnych obrazków - 
(poniżej), zaś licencję na Wiedźmina Metropolis - 
wykorzystał do zrobienia... gry SMS-owej dla jed: | - 
nej z sieci GSM. W zeszłym roku tematem na grę 


zajął się CD Projekt. Tym razem ma to być RPG 


w stylu Dungeon Siege'a. CD Projekt na razie ską: 


pi informacji, a gra ma się ukazać na Gwiazdkę. 


| 
| 
| 


Gier w Polsce powstaje niewiele. 
Raptem kilka rocznie. Jeszcze mniej 

z nich zapisuje się na stałe w naszej 
pamięci. Ze wszystkich produkcji 
minionej dekady w pamięć zapadły nam 
te przedstawione poniżej 


© TEENAGENT - Metropolis, 1995, 
przygodowa. Pierwsza polska przy- 
zwoita przygodówka na peceta. 


© KSIĄŻĘ I TCHÓRZ - Metropolis, 
1998, przygodowa. Rysunkowa ani- 
macja była wówczas standardem, dziś 
już takich gier się nie robi. 


© GORKY 17 - Metropolis, 1999, 
strategia/RPG. Ciekawe połączenie 
gatunków w konsolowym stylu, niezła 
atmosfera, swojskie klimaty. 


© MORTYR - Mirage Media, 1999, 
FPS. Pierwsza polska strzelanina 3D 
przygotowana z takim rozmachem. 
Nader chłodno przyjęta. 


© REAH - LK Avalon, 1999, przygo- 
dowa. Pierwsza polska gra wydana 
także w wersji DVD mieszczącej setki 
wysokiej jakości filmów. 


© CRIME CITIES - Techland, 2000, 
symulator zręcznościowy. Dzisiaj 
wzbudza uśmiech, trzy lata temu miał 
niezłą jak na nasze warunki grafikę. 


© SCHIZM - LK Avalon, 2001, przy- 
godowa. Jedna z największych pro- 
dukcji w historii polskich gier kompu- 
terowych - niemal 1000 lokacji 
i trzy godziny filmów. 


© NINA - Lemon Interactive, 2002, 
strzelanina. Najbardziej jaskrawy przy- 
kład, jak NIE powinna wyglądać strze- 
lanina z widokiem z oczu głównego 
bohatera. Legendarnie kiepska gra. 
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szystko tutaj jest. 
zh, niedociągnięć 


ieliśmy okazję zagrać 

we wczesną wersję 

nowego tenisa, który 

rzuca wyzwanie zna- 

komitemu Virtua Ten- 

nisowi. Podobieństwa 

zwracają zresztą uwagę 

już od chwili uruchomienia gry. Po- 

cząwszy od uproszczonego menu 

z charakterystycznym napisem 

Press Start aż po włączający się po 

kilkunastu sekundach nieaktywności 
tryb demonstracji. 

Podstawowym trybem zabawy jest 

trwająca dziesięć sezonów kariera. 

W jej czasie rozwijamy umiejętności 

naszego tenisisty i, jak to w życiu by- 

wa, zarabiamy pieniądze. Te zaś 

przeznaczamy na nowy sprzęt i do- 

skonalenie umiejętności naszego 

podopiecznego. Podobnie jak w Vir- 

tua Tennisie gramy w minigry - tra- 

fiamy piłką w różne obiekty, między 


| (mm, ZAPISZ MNIE 5 
i NA TENISA! 


Tenis to dochodowe zajęcie. W dodatku 
nie wymaga wcale wielkich wyrzeczeń. 
Wystarcza od piątego roku życia codzien- 
nie spędzać kilka godzin na korcie i ćwi- 
'czyć z Anną Kurnikową w tym sa- 
mym klubie. Pomocny może 
okazać się też fakt, że wła- 
ścicielem klubu jest nasz 
tata, a mama - rosyjską 
mistrzynią tenisa. Ten 

przepis sprawdził się 

w wypadku występujące- 

go w grze Marata Safina 

(na zdjęciu) urodzonego 

w 1980 roku w Moskwie. 
Przez kilka lat swej karie- 
ry zdołał on zarobić prawie 
dziewięć milionów dolarów! 


innymi statki ko- 
smiczne. Za zdo- 
bytą gotówkę do- 
kupujemy także 
ukryte korty, piłki 
w rozmaitych ko- 
lorach oraz różno- 


barwne ubranka. 
Gdy nudzi nam się 
już przebieranie 
zawodnika w zdo- 
bywane fatałaszki, 
gramy w dodatko- 
wych trybach: tre- 
ningowym, zręcz- 
nościowym oraz 
mistrzostw. Tryby f 
te są dostępne dla 
jednego, dwóch, 
trzech lub czterech graczy, i to za- 
równo w singlu, jak też i w deblu. 
Jednak gra we czwórkę bez dodat- 
kowych kontrolerów (najlepiej w tej 
sytuacji sprawdzają się pady) nie ma 
wiele sensu. Mimo to do zapropono- 
wanych przycisków łatwo się przy- 
zwyczaić. W dodatku do gry potrzeb- 
ne nam są jedynie cztery klawisze 
kierunkowe plus dwa odpowiedzia|- 
ne za uderzenia — normalne oraz lo- 
bem. Przy uderzeniach pa- 
miętamy o wciskaniu odpo- 
wiedniego kierunku, tak aby 
posłać piłkę właśnie w to 
miejsce na korcie, które nie 

jest akurat okupowane przez 
naszego przeciwnika. 

Animacja zawodników jest 
poprawna i nie pozostawia 

zbyt wiele do życzenia. Po- 
nadto tenisiści są wyposa- 

żeni we własną inteligencję. 

Gdy naciskamy przycisk od- 
powiedzialny za uderzenie, 

kiedy w naszym kierunku nie 

leci piłka, nic się nie dzieje. 


— Tak, proszę państwa, kort pędzi w tej 
chwili z prędkością ponad 150 km/h 


Pucharek z ambrozją jest podtykany 
zawodnikom natychmiast po wygranej 


(154 knyh == 


Chłopakom (i dziewczynom) najwy- 
raźniej się nie chce. Dopiero kiedy pił- 
ka zmierza w naszą stronę, zawod- 
nik reaguje stosownym odbiciem. 


. Aby uderzyć w piłkę odpowiednio 


mocno, wciskamy odpowiedzialny 
za zagranie przycisk nieco wcze- 
śniej. Animacja uderzenia zależy od 
tego, jak daleko od piłki się znajduje- 
my - aby trafić ją z większej odległo- 
ści, nasz zawodnik rzuca się ofiar- 
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nie, wykonując przy tym 
zgrabnego fikołka. Pewnym 
problemem są tylko wątpliwe 
auty przy serwisach. Kilka- 
krotnie zdarzyło się, że piłka, 


która wyglądała na dobrze po- 
słaną, uznawana była za auto- 
wą. Brak replaya ze stosow- 
nej kamery nie pozwala wów- 
czas ocenić, czy decyzja sę- 
dziego była słuszna. Od jego 
decyzji i tak nie ma odwołania, 
ale dobrze byłoby wiedzieć. 
Grafika Next Gene- 

(A ration jest przejrzy- 

M sta i dobrze spełnia 
swoją rolę. Efekty dźwię- 
kowe i muzyka też są 

Jw porządku. W komplecie zależnie: 
z nazwiskami tenisistów od sytuacji 
(Safin, Carretja] oraz praw- 8 | na korcie 
dziwymi kortami daje to powoduje skok na piłkę, dynamiczny 
całkiem udaną grę tenisową. , smecz albo szybki return. 


Zawodnik najbardziej z lewej startuje 
do sprintu. Nikt mu nie powiedział... 
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Testujący z widowni nie byli zachwyceni 
działaniem nowego dezodorantu Morska Bryza 
ZZA zzo 


Jenny pokazała, że warto trzymać z rolplejowcami 
- czar lewitacji bardzo ułatwił jej ścinanie 


m 


SZTUCZKI 


SPRAWDZONE 
W AKCJI 


©KODY DO 
GIER NA PC 


Pokazujemy krok po kroku, jak je wpisywać 


Już w 
Nowa książka 

z kodami 

do największych . 
przebojów na PC. 


Goa 
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— Witaj, Szczerzący, miło cię widzieć! 
— Ty jak zwykle piękna i młoda, Paddy. 


— Co u was słychać? 


- Stara historia. Wielcy Przedwieczni od mi- 
leniów siedzą pod dnem morza, powinni 
się w końcu przyzwyczaić. Ale nie, oni cią- 
gle chcą się przedrzeć na powierzchnię. 

- Skąd ja to znam! Moi to samo. Dobrze 
wam przynajmniej poszło tym razem? 

— Wiesz, jak jest, chcieliśmy jak najgorzej, 


a wyszło jak zwykle. 


"z 


zem zwiedzająca to nastoletnia Hea- 
ther. Światy jak zwykle zaczynają się 
przenikać i nie ma co czekać na wyja- 
śnienie podane na tacy. Obserwowa- 


ne dziwne zjawiska usiłujemy zracjo-' "4 
nalizować sami, posiłkując się notat-- 


kami i spostrzeżeniami bohaterki. 


G 


— Słodko śpi nasze biedactwo, prawda, siostro Paddy? 


co ją za chwilę czeka. 


"Wstępna paranoja 


|= Silent Hill 3 


FZ wizyta w nawiedzonym m mia- 
|;steczku Silent Hill i okolicach. Tym ra: 
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|Call of Cthulhu 
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s. dag KRPRUGEEEI= 
p Fabuła na podstawie Mitów Cthulhu *$ 


„H.P. Lovecrafta. Detektyw Jack Wal- 
-ters usiłuje rozwikłać zagadkę ruchu 
okultystycznego, który kilka lat 
wcześniej przewidział jego akcję 
i wpędził go do psychiatryka. Nastrój 


budowany jest niespiesznie, a histo- p 
rię poznajemy stopniowo, na podsta-* 


wie zbieranych informacji. 


- — | jeszcze długo się nie dowie, kolego Zębaty. To jest solidny horror, za- 


„ _ czynamy od lekkich dreszczy, nie od trzęsienia ziemi. 
- My w zasadzie też. Walters na początku nie ma pojęcia o Cthulhu, do- 
piero gdy zaczyna notować te strzępy informacji w pamiętniku... 
- O, popatrz, Heather też ma coś podobnego. Tylko w Silent Hillu 3 to się 


chyba notebook nazywa. 


:- ała wiem, takie COŚ, CO > między zębami Ba posiłku.  -. a 
? aa e AC — 


udo. == 


*H Heather trzyma się mocno. Do coraz % 
* dziwaczniejszych zjawisk usiłuje pod- 


„chodzić, zachowując resztki zdrowe- 


| go rozsądku. Co prawda nie zawsze 


się jej to udaje, jednak nie popada 
w zatracenie zmysłów aż tak głęboko, 
jak detektyw Walters. Co najwyżej 


krzyczy i lekko panikuje. Ale po kaftan - 


bezpieczeństwa nie trzeba posyłać. 


Call of Cthulhu 


Powolna utrata zmysłów” to jeden 


sz najważniejszych elementów syste- 
"mu gry. W miarę jak umysł Jacka za- 
lewają dowody na istnienie świata 
pozazmysłowego, nasz bohater 
zmierza ku granicy pomiędzy zdro- 
wiem i szaleństwem. Powoli rozmy- 


wa mu się ostrość widzenia, zaczy- * 


nają się zawroty głowy... 


ŁR 
ogóle nie wie, * 
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jam — | 
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me. » 
| Ciemno, ponuro, nastrojowo. Świat 


.* początkowo zdawałoby się zwyczajny 


© 


oprawą, oby i pecet to uciągnął. 


szybko zaczyna się rozpadać. Widzi- 
my efekty przenikania innej rzeczy- 
wistości, pojawiają się potwory, 
oglądamy pulsujące ściany broczące 
krwią... Słowem horror w pełnej kra 
sie. Na PlayStation 2 gra zarządzała 
at 
GE Z» 


Zza. cichego wzgóiza. wyłania. 
się Blada Oddziałowa Paddy T 
„ McKonami. Czeka na kumpla, |. 
SZczeLzącego SA 
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Call of Cthulhu 


— "TEG ARZTY 


*'Mvocznie, bardzo mrocznie. "Marne | 
„oświetlenie (jeśli idzie o intensyw- * 
” ność, nie jakość efektów), ciemne za- 


kamarki, wszystko widziane z per- 
spektywy pierwszej osoby. Obrazu 
nie zakłóca żaden wskaźnik: stan 


SILENT HiLt3| 


o kontra 
Gali ai Gihulhu 


Wark Gorrers 7 the Earth 


zdrowia jest oddany przez zmianę za- $% 


chowania kamery (na przykład po po: ! 


strzale Jackowi drżą ręce). 


- Przyznaję, tu akurat agenci Cthulhu mają się czym bochwalić. Po 
prostu podręcznikowy przykład tego, jak doprowadzić racjonalnie my- t 
| Ł-.- ślącego śmiertelnika do szaleństwa. : 
.. — Fakt, nie było łatwo. Ale szefostwo łyknęło najpierw książki Junga, po- 
tem Freuda i jakoś to poszło. Zresztą mieliśmy lata dwudzieste, ludzie 
byli jeszcze naiwni, nie sparzyli się choćby na reklamach telewizyjnych. 
- Freuda, powiadasz? Chyba mieliśmy gdzieś kawałek. A co do naszej ak- 
cji, to przyznaję - z Heather nam nie wyszło. Straszna realistka. 
ky ;— Co chcesz, naoglądała się gier to byle zombiak jej nie wystraszy. 
WEF" o | TP ED 


— Coś mocno zdefasonowany ten wasz Walters. 

- Co chcesz, Paddy, zwykły śmiertelnik. Przyznasz jednak, że nie ma to 4 
jak złamanie otwarte z przemieszczeniem czy macka w płucach. O wie- 
le łatwiej takiego delikwenta potem dorwać. 

- Może. U nas za to jest bardziej nastrojowo. Mamy lepsze oświetlenie, 
ładniej wyglądające ściany pomieszczeń i efektowniejsze animacje. 

- Nic tylko pstryknąć fotki i otworzyć biuro informacji turystycznej. 
Wpadnijcie do Cichego Wzgórza! Dwa miasta za cenę jednego! " 

-„— Kpisz, a my się naprawdę staramy. 
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Silent Hill 3 Call of Cthulhu 


i zie. są A więcej. . Raw 

% czej mniej niż więcej. Ogólnie rzecz 
biorąc, humanoidy posklejane z resz- 
tek mieszkańców i elementów wypo- 
sażenia wnętrz, wszystko obficie pod: 
K lane płynami fizjologicznymi. Nieraz 
dreszcz przechodzi nam po plecach, *i 
aż się chce wyłączyć peceta. To najlep- 
sza rekomendacja dla horroru. 


*_ twórczości Lovecrafta jak i systemu 
*_RPG Call of Cthulhu. Spotykamy nie- 
„ wątpliwie szalonych okultystów pra- 
) gnących sprowadzić na ziemię Wiel- 
kich Przedwiecznych, hybrydy stwo- 


kim wiankiem macek na głowie. 
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—'No, wreszcie jest coś o nas. Co tak zęby szczerzysz? 

- Nic, tak tylko sobie przypomniałem, jak w dwudziestym piątym żeśmy 
tego Lovecrafta... Faktycznie, do gry trafiła cała ferajna - śliski Jack, 
ośmionogi Steve, cały pomiot Wielkich Przedwiecznych drzemiących 
pod dnem morza.. 

- Nie ma co się tak przechwalać —- my też mamy bogatą historię. To 
w końcu już trzecia opowieść o nawiedzonym Silent Hillu! 

- A my mamy książki, karcianki, system RPG, gry i... 

- Jesteście potwornie materialistyczni, potworze Jojoy! 


1 


cj m. I 
"Gra czerpie zarówno z oryginalnej 


rzone z ludzkich części ciała oraz” 
oślizgłe potwory z głębin z eleganc: 4 


( 


F Narządy wesnętrzne: 


nasze dwa, ludzie od dawna nie mieli! 
- Jak to od dawna? My gościliśmy w Silent Hillu 
ledwie rok temu. Wy akurat nie macie się tu czym 
pochwalić. 

- Bzdura! A Alone in the Dark, Prisoner of Ice, NEBE 
nomicon? Przecież to wszystko na podstawie tego całego H. P. 
Lovecrafta! Pewnie, czasami było lepiej, czasami gorzej, ale tytułów ma- 
my na koncie więcej niż wy! Zresztą już za rok wydajemy następną grę: 

Call of Cthulhu: Beyond the Mountains of Madness. 

- Spokojnie, zębaty kolego, nie unoś się, nie na twój wiek takie emocje! 
Przyznasz jednak, że to właśnie seria Silent Hill ostatnimi czasy wyzna- 
czała ścieżki dla całej rodziny horrorów. W tej chwili po prostu jesteśmy 
najlepsi — i zamierzamy jeszcze pobyć. 

— Ale jednak trochę tandetni - ile razy można ekscytować się małolatą bie- 
gającą z krzykiem po nawiedzonym domu? Nasz detektyw to przynajmniej 
chłop z klasą — dżentelmen z Nowej Anglii sprzed stulecia, teraz już ta- 
kich nie robią... A jak on pięknie odchodzi od zmysłów - mówię ci, cud 
miód, świetny efekt, te rozmycia, te zawroty głowy... 

- W Silent Hillu wcześniej było dwóch panów po trzydziestce. A poza 
tym już ci mówiłam, że Heather jest po prostu stabilniejsza psychicznie. 
Wiesz, znak czasów. Ale nie powiesz chyba, że u was jest ładniej. Takiego 
oświetlenia, takich wciągających półmroków, takich powierzchni jak na- 
sze nie znajdziesz u siebie. 

- Poczekamy, zobaczymy. Jeszcze się zdziwisz. A powiedz mi chociaż, do- 
brze się ta wasza historia kończy? 

- Pytać o takie rzeczy kobietę! Widzisz przecież, że nie żyję. Zresztą jeśli 
jesteś taki ciekawy, to wstrzymaj się jeszcze chwilkę. Sam zobaczysz. Mo- 
gę ci tylko obiecać, że zakończenie będzie niejedno! 


Telegram z otchłAni * 
Silent Hill 3 
Zagubiona nastolatka Paranoik 

Widać gołym okiem Na zewnątrz 


Imię .demona: 


Bohater: 


omiie | według TV: Z: knwistoczeniane kiadraciki 


+ 


* tana - Heather tylko wygląda na mi- 


2 a: 


Call of Cthulhu 


5 R kolka ke 4 Uzbrojenie typowe e dla lat dwudzie- $ 
_ stych. Do bytów ziemskich strzela- 
my między innymi z colta, mauzera 
czy karabinu Springfield. Przyby- 
szów ze sfer niebiańskich rozwalimy 


łą dziewczynkę, w rzeczywistości zdu- 
miewająco szybko opanowuje techni- 
ki posługiwania się najróżniejszymi 
typami broni. Czyżbyśmy nie wiedzieli 
wszystkiego o jej przeszłości? Podob- 
nie jak w Cthulhu, w wielu wypadkach 
zamiast walczyć lepiej jest zwiać. 


EE 


na razie nie chcą wyjawić. Pacyfiści 4 
będą jednak mogli przejść grę bez 
„przelewu krwi i ektoplazmy. 


*— Tu mi nie podskoczysz: pod względem uzbrojenia Silent Hill 3 jest 4 


po prostu lepszy! Twój Walters nikogo nie załatwi kataną ani nie podziu- % 
rawi z uzi! 

- | z czego się tu cieszyć? Że możesz dać się zabić na więcej sposobów? 
Przynajmniej nasz detektyw pracuje z większym wdziękiem. Ten wasz 
współczesny arsenał jest jakiś taki zdenumanizowany, wolę oberwać 
z klasycznego springfielda. 

- Humanista, dobre sobie. Chyba raczej masochista. Mnie tam wszyst- 
ko jedno, z czego dostanę, byle nie z okultystycznej Hod R 

CZ Naj 


000: Dari Comers of the Marth 


uzbrojeniem, którego natury autorzy gy 


POETA... 
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„łbie, 


O+ i tytuł gry 
QF dwie podstawowe informacje 
na temat testowanej gry umieszczamy 
na samej górze klepsydry. 


Wersja 
Tutaj podajemy, czy gra komunikuje 
się z nami po polsku czy po angielsku. 


2 informacje a grze 

Z tej części tabelki dowiadujemy się, 
kto stworzył grę, kto ją wydaje w Polsce 
i ile pieniędzy za nią żąda. 


Q 0 co chodzi 
—_ Tutaj pokrótce wyjaśniamy, 
co i dlaczego robimy w opisywanej grze. 


©) Wymagania 
Podajemy najsłabszą (według producenta) 
konfigurację peceta, na której gra rusza. 


k Puppies 
Wydawca: GD Projekt 
Pena: 98,90 zł 


| Wyciągamy duchy z opresji i straszymy 
| śmiertelników. Za wystraszenie wszystkich 
leszki liców posesji otrzymujemy ma a 


b WYTAGAMNA 
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akcelerator 30 z 16 MB 
SB1 


taca 
b > rmuzaaść 


b PLUSY 

"Humor, swoboda dziatania 
> mawsy 

Część zadań przekomkinowana | 


| 


/ Ogólna nota wystawiona przez nas grze 


"niebędąca średnią ocen szczegółowych. 
Nasza skala jest prosta i konkretna: 
0,0 - 2,9 niedostateczna 
3,0 - 4,9 mierna 
5,0 - 5,9 dostateczna 
6,0 - 6,9 dobra/dobra plus 
| 7,0 - 7,9. bardzo dobra 
| 8,0 - 8,9 celująca 
9,0 - 9,9 genialna 


| Plusy i minusy 
W telegraficznym skrócie wymieniamy 
największe zalety i wady gry. 


Q Dceny szczegółowe 

Te słupki pokazują, jak oceniamy po kolei: 
stopień trudności gry, jakość oprawy 
dźwiękowej i graficznej oraz grywalność, 
czyli frajdę płynącą z rozgrywki. 


wiadano, że gra będzie 
przesycona ciężką at- 
mosferą okultyzmu, 
w scenariuszu istotną 
rolę odegrają siły nadprzyrodzone 
i tak dalej. Owszem, pojawiają się tra- 
dycyjne mistyczne artefakty, jest też 
uśpiony Nifilim — gotów nieść śmierć 
i zniszczenie syn anioła i śmiertel- 
niczki. Wprowadzono nową postać, 
którą sterujemy - Kurtisa Trenta, 
ukłon w stronę graczy płci pięknej. 
Ale atmosfera wyparowała. 

Nowy Tomb Raider to gra zawie- 
dzionych nadziei. Zgodnie z zapo- 
wiedziami firmy Eidos miały się 
w niej pojawić dziesiątki nowinek, 
masa usprawnień, a całość miała 
być dopracowana w najdrobniej- 
szych szczegółach. Nic z tego. 


m. „po EEK TĘ. NERO 46 NIRO TECZEK. 
|Tak wyludnione ulice Paryża niezbyt . Ś "AM h 
h ; Ab 9 Pm M 


| dobrze bro o twó 
104 EE 


Najpierw, dla rozgrzewki, weźmy na 
warsztat wygląd. Program nowego 
Tomb Raidera nawet nie jest bardzo 
zapluskwiony. Co jakiś czas obcina 
Larze nogę albo zapomina o wyświe- 
tlaniu broni. O błędach takich, 

jak na przykład bieg Ą 
wzdłuż ściany z ręką 
zanurzoną w niej po 
nadgarstek, nawet 

nie wspominamy. 
Mimo tych drobnych 
niedoróbek grafika 
wygląda jednak całkiem 
dobrze. Krągłości Lary 
są czule zaprojektowa- 
ne i animowane, cienie 
padają na ładnie teksturo- 
wane ściany (co prawda 
czasami zupełnie gdzie indziej, 

niż by to wynikało z położenia 
źródła światła]. W ogóle pięknie 
jest. Tylko zwalnia już trochę mniej pięk- 


nie. Graliśmy na Radeonie a 


rzed premierą zapo- 


- śmy piękny pokaz slaj- 


z Athlonem 2500+ 
i 5le MB RAM, 
a chwilami podziwiali- 


dów. W dodatku gra 
zwalnia bez żadnego 
widocznego powodu. 
Pierwszy Tomb Rai- 
der irytował nas jed- 
nym - nieprecyzyj- 
nym * sterowaniem. 
Chwilami nakierowa- 
nie Lary na pożądane 
miejsce graniczyło „ 
z cudem. A to kilka 
milimetrów za bar- 
dzo w lewo, a to za szybko Środy 
skręcić, a to postać na dłuższą chwi- 
lę więzła w ciasnym zaułku. 

Okazuje się, że w Eidosie pracują lu- 
dzie kochający historię - na każdym 


r 


ma nad 


NAD NE FIG WALKE 


tami - pa u jakaś taka ao H 


kroku Widęć pietyzm, z z-jakiń tę fa- 
talną obsługę przeniesiono w realia 
roku 2008. Steruje się koszmarnie. 
Wydawać by się mogło, że taki 
szczegół, jak chociażby krok w bok, / 
powinno się łatwo wykonać. Niby 
wystarcza wcisnąć przycisk cho- 
dzenia i strzałkę w bok. Czasami 
działa, czasami nie - w tym drugim . 
wypadku Lara się obraca. 

Albo skoki. Są ich dwa rodzaje - na 
dużą i małą odle- 
głość. Pierwszy 
działa  jesz- 

cze całkiem 


"rESr_ 
EA REKA. NOGA. | 
2 > GŁOWA W SCIANIE 
Czy to widok spod powierzchni _ | 
wody? A gdzie tam -tolara |. 


Tyle zostało z tego zapowiadanego 2 ; <_ Równie marne wrażenie robi nagła- 
mrocznego klimatu nowego Tomba - - " 4 śniany tryb rozwijania umiejętności 

: - ; " / wstylu RPG. Szczególnie rozbawiła 

nas scena w kanałach. Kiedy chcie- 
liśmy odkręcić zawór odcinający do- _ 
pływ wody, Lara oświadczyła, że jest 
jeszcze na to za słaba. Wystarczyło y 
jednak przejść kilkadziesiąt metrów, / 
przekręcić skrzydła wyłączonego ; 
wentylatora i usłyszeliśmy „Moje rę- _ Ci 
ce są już silniejsze. Myślę, że mogę 
teraz przekręcić te zawory”. Ito ma 
być rozwój postaci? Tak - innego 
nie stwierdzono. Niezależnie od siły, — Wu 
ręce same opadają... zni 

Idźmy dalej - poziom sztucznej inte- — 4 UIg9a- 

ligencji. Jedni wrogowie nie reagują, cze 

inni nieudolnie ruszają na uzbrojoną 

" j w spluwy Larę. Alarm? Skrzyknięcie 

sgęem z ROŚ RECE "PTP wii kumpli? A gdzie tam. 

nieźle, ale już przy drugim bohater- | kilka lat temu był zadowalający, te- _ Angel of Darkness ma jedną nieza- 

ka czasami nagle odbija się od zie- ] raz już nie wystarcza. przeczalną zaletę — jest krótki. Za- 

mi na ukos w bok. Zupełnie olano " Przed premierą reklamowano nowy,  powiadano około 50 godzin rozryw- 

też sterowanie myszą - jest tak _ interaktywny schemat prowadzenia .. ki, ale kończy się go w czasie o poło- 

_ mało wrażliwa, że nawet po maksy- rozmów mających wpływać na dal- „* wę krótszym. Choć to i tak za długo. 
malnym podkręceniu ustawień każ- || szy przebieg gry. Owszem, wpływają: . My graliśmy, bo taki to już dzienni- 
dy obrót trwa wieki. Ale i to nas nie | | czasami gadając głupoty, Lara ginie. / karski obowiązek. 
przeraziło: próbowaliśmy grać na || O jakości tego rozwiązania niech za- - Plusy są — całość wygląda ładnie, gra- .* 
padzie - współczujemy konsola- ; świadczy natomiast następujący -. my Trentem, ciało Lary tradycyjnie 
rzom pozbawionym klawiatur Ten _ przykład. Wchodzimy do domu ko- rzuca wyzwanie anatomii i grawitacji, 

element można by zapewne jeszcze  biety, której adres dostaliśmy od . ale co z tego? Przyjemność zabawy 
bardziej spaprać, na przykład loso- barmana w kawiarni. Bez pukania, _niweczy jednak fatalne sterowanie, 

wo zmieniając ustawienia klawi- _ bezceremorialnie pakujemy się * wrażenie psują błędy w grafice, a nud- 
szy. Ale autorom i tak udało się * z buciorami do mieszkania. | pierw- ny scenariusz jest gwoździem do 
zbliżyć do antyideału. _ sze słowa, jakie Lara słyszy to „Do * trumny. Strasznie przykro patrzeć, 

Tomb Raider od chwilinaro- _ kryjówki najlepiej dostać się przez — jak przełomowa niegdyś seria z coraz 

dzin był zręcznościówką cmentarz, tylko w ten sposób unik: . większym obłędem goni własny ogon 


Z 


» Producent: Gore Design 
» Wydawca: Genega Poland 


najeżoną zagadkami - niesz strażnika”. Telepatia, nie ma — i przegrywa w porównaniu z nowymi 
- tak jest i w tym ' co. A my nawet nie zdążyliśmy o nic _ grami innych producentów. Panowie 
wypadku. Tyle tyl- zapytać! Chyba że montażyście ręka — i panie z Eidosu - po polsku tomb ra- > 2 £a cHozzi 


ko, że poziom „ się omsknęła i przez pomyłkę wyciął _ ider to hiena cmentarna. Jakoś tak 


układanek, który ** minutę listy dialogowej. nam to przyszło do głowy. 


o RRGŚR 


| 


PIII 500 MHz, 128 MB RAM, 
i karta graficzna 16 MB 

- kd: | 
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| „Pedini, nie obyło się bez problemów 


=" r mię 


Wciągająca fabula, szybka akcja, zero 


reklamy. Ta dobra, ale nieznana gra 
nigdy nie stanie Się przebojem 


haser to nazwisko głównego 
bohatera, który budzi się na 
pokładzie wielkiej stacji ko- 
smicznej akurat wtedy, gdy ob- 
| legają ją hordy tajemniczych 


facetów w gustownych czerwonych 
pancerzach. Nasz heros nic nie pa- 
mięta, ale stare odruchy mu zostały, 
więc z karabinem w łapie rusza na tłu- 
my przeciwników. Brzmi to banalnie, 
ale na szczęście historia, pomimo że 
składa się z wyświechtanych pomy- 
słów, niesamowicie wciąga. 

Nasz bohater trafia wbrew własnej 
woli w struktury mafii, a podczas mi- 
sji wykonywanych dla przestępców 
zaczyna się wyjaśniać cała intryga. 
Motyw utraty pamięci jest jednak peł- 
ny niekonsekwencji: w jednym z dialo- 
gów Chaser mówi, że ma uszkodzoną 


"m 


<TARESEM 


pamięć długorwałą, ale nie ma pro- 
blemów z kojarzeniem tego, co działo 
się parę dni wcześniej na stacji. 
Wraz z postępami w grze bohaterowi 
stopniowo wracają wspomnienia, 
a sposób przekazywania tego gra- 
czom zasługuje co najmniej na Osca- 
ra. Pomiędzy misjami oglądamy fanta- 
stycznie zrealizowane czarno-białe fil- 
my, ale to nie wszystko - podczas wy- 
konywania zadania czasami słyszymy 
narastający dźwięk, a potem znienac- 
ka na ekranie pojawia się na ułamek 
sekundy postać, którą Chaser skądś 
pamięta. Nawet największy twardziel 
podskakuje na krześle, pierwszy raz 
widząc ten efekt. 

Większość misji to typowa jatka — ot, 
biegniemy i strzelamy do wszystkich 
- ale czasem wykonujemy zadania, 


w których nie wolno nam wyciągać 
broni. W jednym z nich biegamy po 
wielkim budynku, słuchając przy tym 
rozkazów kolegi obserwującego na- 
szą pozycję na ekranie komputera. Ta 
misja jest zaprojektowana po prostu 
świetnie i z przyjemnością wracamy 
do niej po jej ukończeniu. 

Niestety w dalszej części gry zadania 
stają się nudne. Autorom starczyło po- 
mysłów tylko na kilka pierwszych pozio- 
mów. Gdy po raz kolejny przebiegaray 
przez niemal takie same pomieszcze- 
nia w stacji pomp, wykańczając prze- 
ciwników stojących w tych samych 
miejscach, zaczynamy ziewać. 
Program gry, Cloak NT, robi wraże- 
nie. Efekty światła i cienia, piękna wo- 
da i powierzchnie, w których odbija 
się otoczenie, wyglądają wspaniale. 
Ale gdy na ekranie jest za dużo przed- 
miotów, płynna gra zmienia się w po- 
kaz slajdów. Autorzy zdawali sobie 
chyba z tego sprawę, bo oszukują 


o © Nasza dzielna drużyna wakcj. —- 
12 369 strzałów, zero trafień 


U ) z co cnozzi  . 
0 odzyskanie straconej pamięci. W tym celu | 
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4 czy wspominaliśmy o tym, że chodzi 


| Autorzy na każdym kroku wykorzy | 
stują tak zwane shadery, czyli no: 
woczesne procedury graficzne. 
Woda pięknie faluje i IŚni, a w wy- 
- polerowanych ścianach delikat- ; 
nie odbija się całe otoczenie. Nie- | 
| stety, główny bohater jest chyba | 
wampirem, bo jego odbicia nie wi- 
1] dzimy nigdy. Z kolei cienie rzucane | 


przez postacie wyglądają świetnie, 
'4. póki trupy nie padają tuż przy ścia- 
; | nie. Matko Boska, to duchy! 


— na przykład gdy biegniemy przez ko- 
rytarze i pokoje, niemal wszystkie me- 
ble przykryte są... prześcieradłami, 
żeby program gry nie musiał genero- 
wać zbyt wielu powierzchni! 
Rozgrywka jest dynamiczna, a zacho- 
wanie wrogów - nierówne. Potrafią 
się schować za ścianą i znienacka zza 
niej wyskoczyć, ale czasami postępują 
bezdennie głupio, na przykład stojąc 
w miejscu, gdy trafiamy ich pociskami 
z pistoletu. Animacja wrogów jest jed- 
nak genialna — nawet upadki ze scho- 
dów wyglądają realistycznie, a gdy po- 
stacie biegną w grupie, każda z nich 
porusza się w swoim stylu. 

Chaser to dobra gra, ale raczej nie zo- 
baczymy jej w Polsce. Trudno się dziwić 
- wszak o Chaserze nikt nie słyszał. 
Szkoda, że zachodni wydawca nie na- 
kręcił atmosfery wokół tego tytułu. 
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> Wydawca: JoWooD Productions | 
 Gena: jeszcze nieznana 


biegamy, strzelamy i kombinujemy. Zaraz, 


wymacama 
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Grafika, pierwsze poziomy. 
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tego |dosłownie . 
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- A więc powiada pan, komisarzu, że podejrzany miał wąsy, nosił 
zielony beret i koszulę tego samego koloru? W życiu nie widziałem... 


aryżem sprzed ośmiu 
dekad wstrząsa okrutna 
zbrodnia. Zamaskowany 
intruz obcina głowy pa- 
rze zamożnych Amery- 
kanów w apartamencie 
luksusowego hotelu. Po- 
IIENNYZWIEJENANYCYJIENA NE E) 
wszystkie złe tropy. Zdesperowana 
siostra zamordowanej udaje się 
po pomoc do byłego prywatnego 
detektywa, który po narysowaniu 
127 portretów pamięciowych do- 
szedł do wniosku, że ma talent i po- 
stanowił wybić się jako malarz. Gu- 


stav MacPherson, bo o nim mowa, 
w « w 


z ulgą przyjmuje wizytę panny Blake 
- niedawno brzuch głośnym bur- 
czeniem oznajmił mu, co sądzi o je- 
go talencie plastycznym. Detektyw 
z demobilu dowiaduje się, że wyna- 
jęcie zawdzięcza swojej zdolności 
do pozazmysłowego odtwarzania 
scen przestępstw. Przywdziewa 
więc gajerek, poprawia okulary i ru- 
sza tropem zbrodniarza, który szyb- 
ko dorabia się określenia seryjny. 

Post Mortem to przygodówka, 
w której wszystko robimy myszką. 
Statyczną scenerię świata gry oglą- 
damy oczyma bohatera, poruszając 
się skokowo z miejsca na miejsce. 


Post moxrdem 


Policyjna sztuka oceniania charakteru ludzi po ich twarzach nie jest łatwa. 
Próbujemy swoich sił na stworzonym wcześniej w grze portrecie. 


Monsieur X - podejrzany o serię 
śmiertelnych dekapitacji w Paryżu. 
Jest łysy jak kolano, ma zeza, źle do- 
brane okulary, odstające uszy i kre- 
tyńsko zwisającą dolną wargę. 


Nasz detektywistyczny nos podpo- 
wiada nam, że ów osobnik najpraw- 
dopodobniej ma świetny słuch, kiep-' 
ski wzrok, problemy z utrzymaniem 
zupy w ustach i masę kompleksów. 
Q jego zbrodniczych skłonnościach 
najbardziej świadczy łysina. Od daw- 
na wiadome jest, że łysi są albo źli, al- 
bo zbierają znaczki. Na korzyść 
pierwszej opcji przemawiają wąsy. 
Bądź co bądź wąsacze to kolekcjone- 
rzy ostrych narzędzi lub nieuczciwi 
sklepikarze. Choć są wyjątki: niektó- 
rzy są erotomanami gawędziarzami. 


ę GUZBRC) ków - ich zeznania trafiają automa- 
-tycznie do jego notatnika. Rozmowa 


Na mapie Paryża wskazujemy miej- 


Y sca, do których chcemy się udać. 


Podstawowym zajęciem MacPher- 
sona jest przesłuchiwanie świad- 


jest wyjątkowo istotna, często bo- 
wiem od niej zależy, w jaki sposób 
rozwiązujemy zadania. Na przykład 
do mieszkania jednego z podejrza- 
nych wchodzimy, zbijając szybkę 
znalezionym młotkiem lub otwiera- 
jąc zamek wytrychem. Podczas 
przesłuchiwania jednego z podej- 
rzanych wcielamy się w niego i gra- 
my w tej roli do momentu zakończe- 
nia opowieści. Kierując podejrza- 
nym, sami wybieramy, gdzie się 
udajemy i z kim rozmawiamy. Tym 
samym wpływamy na kształt ze- 
znań podejrzanego. Szkoda że twór- 
cy gry zastosowali to ciekawe roz- 
wiązanie zaledwie jeden raz. 

Inne pomysły nie są już tak dobre. Kil- 
ka z nich jest wręcz. irytujących. 
Na czele stoi sporządzanie portretu 
pamięciowego mężczyzny widziane- 
go w hotelu. Mamy kilka opisów 
świadków i dziesiątki kombinacji no- 
sów, uszu, oczu i innych elementów 
twarzy - przy czym wystarcza, aby 
jeden z nich nie pasował, a świadek 
nie rozpoznaje twarzy. Nieco mniej 
irytujące, choć trudne do opano- 
wania, jest otwieranie zamków 
wytrychem.  Kombinowanie 

z kilkoma rodzajami narzędzi 

w różnych pozycjach i spraw- 
dzanie, w których wytrychy deli- 
katnie się ruszają, to katorga, któ- 

rą przeżywamy kilkukrotnie. Ostatni 
głupi pomysł to znajdowanie różnic 
na obrazkach, przy czym nie wiemy, 
ile jest w rzeczywistości niezgodno- 
ści między obydwoma dziełami. 
Brzmi to jak zapowiedź doskonałej 
zabawy, nieprawdaż? 

Inne zagadki są świetne. Trochę 
kombinujemy, łączymy fakty, docho- 
dzimy do rozwiązań na podstawie za- 
pisków i rozmów. Wszystko okraszo- 


— Różne rozwiązania zagadek 


Ł:j |» masy 


: | Irytujące innowacje 


ne dobrą fabułą, 
w której ocieramy się o tajne stowa- 
rzyszenia i moce piekielne. Szkoda, 
że ten fajny klimat psuje żenujące 
polskie tłumaczenie, a raczej tłumo- 
czenie. Autor przekładu 

udowodnił, że nie 
zna podstawowych 
zasad gramatyki 
angielskiej, idio- 
mów oraz słow- 
nictwa. Szkoda, że 
okaleczono w ten 
sposób tak do- 

brą przygo- 

dówkę. 


»z LO CHDJZI 
Jako detektyw ahdarzony 
pazazmysiowego postrzegania zhrodni 
tropimy seryjnego . Tleń 


> wymmacaiia 


Dekadenckie imprezy w Paryżu wyglądają 
dziwnie, ale kończą się jak wszystkie inne... 


| KODEK$ ETYCZNY 
' DLICHA (WYJĄTKI) 


Sztuka straszenia nie polega na bru- 
talnym okazywaniu naszej przewagi, 
ale na wywieraniu wpływu i tworzeniu 


Śmiertelnicy mają cały Czas czuć naszą obeCNOŚĆ. znał day mc warto 
Nie, nie chodzi o niemycie się ani woń rozkładu, - 


zz z 


nasza broń to strach! Domownicy muszą odejść! 


BEDĘ cut 


1. Rezygnujemy z rozlewania krwi 
na dywanach, bo w dobie wirusa HIV 
jest to niebezpieczne dla straszonych. 


£ ść 2. Nie pokazujemy się jako stwory 
;  przepołowione, bo straszonym się 
- zwraca i zanieczyszczają dywany. 


3. Nie palimy, bo palenie jest nie- 
zdrowe i może doprowadzić 
do... nie, to już nieaktualne. 


ani Hela ogląda iskrzący telewizor. 
Oślepimy ją i popatrzymy, jak biega 


— ZE „em = 


WAKACJE Z DLICHAMI 


Zanim nad Polską pojawiło się widmo komunizmu, w różnych zamkach, pałacach | Ę o Szczęściarz był kiedyś kotem u Alfa. 
i dworach straszyły lokalne widma, które >= w książce Bić EA Po dziewiątej śmierci przeszedł do nag 
Na przykład pałac w Łańcucie nawiedza 
Diabeł Łańcucki. To pośmiertny przydo- 
mek Stanisława Stadnickiego: okrutnika, 
warchoła i banity żyjącego na przełomie 
XVI i XVII wieku. Pojawia się w pałacu 
i na drodze do dworca kolejowego. 

Więcej obiektów, gdzie straszy, jest na 
stronie www.poczta-polska.pl/ mw. Znajdu- 
je się tam ponad 7500 zdjęć z całej Polski. 
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Ciotka Mogiłka... ehm, to znaczy Mgiełka, > Producent: Siek Puppies 
gorąco przywita wybiegających z domu > Wydawca: GD Prajekt 
ź > Cena: 88,90 zł 


> PLUSY Wyciągamy duchy z opresji i Rey 
śmiertelników. Za wystraszenie wszystkich 


Humor, swoboda dzialania 
EMI mieszkańców posesji atrzysajenzy pzidk 


omputerowe pinballe zło 
te lata mają już za sobą, - 
Ten jednak zachwyca wy- 
jątkowo efektowną reali- / 
zacją. Oglądamy odbicie / 


8 : 
wyświetlacza na szybie stołu, wi- : T 
dzimy połyskujące elementy plan- » ż 
szy, a na dodatek w dowolnej chwili / / 
zmieniamy miejsce, z którego ob- ocz 


serwujemy rozgrywkę. 
Po pierwszym zachłyśnięciu się gra- 
fiką zauważamy genialną fizykę lotu 
kulki. Szczególnie dobrze jest to wi- 
doczne, gdy na stole pojawia się ich 
kilka: odbijając się od siebie i innych 
obiektów, bile zachowują się dokład- 
nie tak, jak w rzeczywistości. Z jed- 
„ _ nym wyjątkiem: tutaj kulka nigdy nie 
odrywa się od powierzchni stołu. 
4 Fizyka i grafika to jednak za mało, 
żeby gra była dobra. A tej brakuje 


Weg powioła grafica U pierwe szej chwdli pizzy- ) 
stania MINKUŚĆ ryzyrywid. Przy tyzii stojzneją | 
r salunie gizę uie Upudy iluicu 
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iększość ujęć możliwych do usta- 

wienia w grze Pure Pinball niespecjal- 

g nie przydaje się w czasie gry, ale war- 
u to uważnie przyjrzeć się kuli zatrzy 
U manej na łapce. A któż to taki? Auto- 
rzy postanowili wprowadzić zabawny 


kanaście sekund. Do szału dopro- element w postaci odbijającego się 


Uderz w stół, tilt się odezwie. Ale to 


i tak bez sensu, bo uderzenie jest słabe 


grywalności. Wszystkie trzy stoły 
są tak napakowane rampami, 
grzybkami i tarczami, że sprawna 
gra jest na nich po prostu niemożli- 
wa. Wynika to po części z faktu, że 


—_ fatalnie zaprojektowano zadania na 


każdym z nich. Niemal nigdy nie wia- 
domo, co robić, bo poszczególne 


Na tym obrazku schowało się 15 bil. 
Wytęż wzrok i odnajdź je wszystkie 


atrakcje odpalamy żmudną pracą. 
Na przykład poprzez kilkunastokrot- 
ne przejechanie przez rampę. Jed- 
nak nawet gdy już udaje nam się 


| włączyć jakiś tryb, trudno się poła- 


pać, o co w nim chadzi. Rampy są 
źle oznaczone, a na dodatek na wy- 
konanie zadania mamy zaledwie kil- 


wadza fakt, że główne łapki umiesz- 


. czono w sporej odległości od siebie 


i nie ma tu żadnej sprężyny, która 
mogłaby uratować spadającą po- 
między nimi kulkę. Dlatego właśnie 


" próba trafienia w jakikolwiek ele- 


ment znajdujący się na środku stołu 
najczęściej kończy się utratą bili. 
Beznadziejnie działa tilt, czyli silne 
popchnięcie stołu stosowane, gdy 
kulka jest poza zasięgiem łapek 
W Pure 'Pinballu mamy delikatne 
puknięcie, po którym bila prawie nie 
zmienia kierunku lotu. W dodatku 
stoły są wyjątkowo czułe, więc nie- 
rzadko kończymy zabawę po szyb- 
kim dwukrotnym naciśnięciu Spacji 
lub Altów włączających tilt. 

Pure Pinball to przede wszystkim 


- znakomity program gry. Teraz cze- 
- kamy, aż ktoś na tych solidnych fun- 


damentach zaprojektuje naprawdę 
porządne, interesujące i wciągają- 


| ce stoły pinballowe. 


w kulce człowieka, który właśnie stoi 
przy stole. W kolejnej części Pure Pin- ; 
balla zapewne będzie widać, jak klient 
złości się i grymasi na wyjątkowo nie: 
przyjazny układ elemen- 

tów. Lepiej byłoby jed- 

nak, gdyby autorzy 

najpierw przyłożyli 

się do zaprojekto- 

wania stołów. Na 

dopieszczanie detali 

jest czas, gdy goto- 

we jest już sedno gry. 


lowej kulki płastikowymi 
łapkami, aby zdobyć punkty i premie 
w wyniku trafiania kulką w różne grzybki, 


b wy,macamia 


PIII 500 MHz, 128 MB RAM, 
akcelerator 30 z 32 MB 


olejna po Metal Gear 
Solidzie konwersja gry 
Konami nie napawa 
nas optymizmem. Pro- 
ducentom udało się tyl- 
ko jedno — niezły tryb kiwania, który 
jednak też nie jest bez wad. MGS2 
chociaż bronił się fabułą. Wszystko 
dlatego, że podczas konwersji gry 
z PlayStation 2 autorzy zapomnieli, 
że nie wszyscy posiadacze pecetów 
mają pady. Nie mamy więc opcji 
konfiguracji sterowania i w zamian 
za to gramy ustalonymi przez twór- 
ców klawiszami. Źle ustawionymi, 
dodajmy. Nawet wielogodzinny tre- 
ning nie sprawia, że przy szybkim 
biegu udaje nam się podkręcony 
strzał w lewy górny róg bramki. 
Zresztą piłkarze i tak celują auto- 
matycznie. | mimo że najczęściej ro- 
bią to dobrze, wolelibyśmy mieć na 
to jakikolwiek wpływ. 
ISS3 to w założeniu piłka 
zręcznościowa, w której _ 
wpływ taktyki na roz- 
wój boiskowej akcji 
ma być niewielki. 
W teorii - szyb- 54 
ka, bezpreten- 
sjonalna, przy- P 
jemna akcja. A co 
mamy? Zbyt szybką 
grę, w której trudno ogar- 
nąć zachowanie zawodników, 
a zwłaszcza siłę strzałów. Sym- 
bolizujący ją pasek napełnia się 
błyskawicznie! Sami regulujemy za 
to tempo akcji. Po maksymalnym 


zmniejszeniu zaczynamy się nawet 


dobrze bawić. W futbol prawie turo- 
wy, ale przyjemny, z wykorzysta- 
niem standardowego, lecz popraw- 
nie wykonanego wachlarza zagrań. 


Najbardziej udane w ISS3 są poda- 
nia na wolne pole, pod warunkiem 
jednak że nie wykonujemy ich ze 
skrzydła — tu gra sobie nie radzi. Do 
tego kamera prawie nigdy nie nadą- 
ża za szybkimi piłkami, co przeszka- 
dza w kontrowaniu i dobijaniu — nie 
daje się celnie dograć w szesnast- 
kę tuż sprzed linii pola karnego, sko- 
ro nie widzimy bramkarza i napast- 
ników. Poza tym odbiór piłki inaczej 
niż wślizgiem to ryzykowna akcja 
- każdy faul kończy 
się żółtą kartką! Na- 
wet delikatny i nie- 
groźny. Dziwne jest 
też to, że gra czasem 
nagle przyspiesza, by 
zaraz wyraźnie zwol- 
nić. Najczęściej myśli- 
my w takich sytu- 
acjach, że zapewne 

pomoże zmiana 
ustawień grafi- 
ki. I tu cze- 
ka nas 


szok. ISS3 działa tylko w rozdziel- 
czości 640x480 pikseli i ma trzy 
poziomy szczegółowości obrazu. Na 
nic ładna animacja piłkarzy. Na tele- 
wizorze wygląda to dobrze. Na mo- 
nitorze - nie. Już od jakichś pięciu 
lat. | o tyle spóźniony jest ISS3. 
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Producenci FIFY już dawno zrezygno- 
wali z wyposażania swoich seryjnych 
piłek w strzałki, światełka i inne, rów- 
nie eleganckie ozdobniki. O dziwo Kona- 
mi jeszcze się tego trzyma. Poniżej 
przedstawiamy ich system dryblingu. 
Gdy jesteśmy blisko przeciwnika, wci- 
skamy odpowiedni klawisz i obraz zbli- 
ża się na naszego gracza. 


CLOSE UP naj R z 


inwe mr 
L__ Orte 


go 22 wej or] 
ka omiitsev_ | 
Teraz akcja przechodzi w nieznacznie 
zwolniony tryb. Naszym zadaniem jest 
takie balansowanie ciałem, żeby zmylić 
i wyminąć przeciwnika. I to szybko, bo 
mamy na to kilka sekund. Po upływie 
czasu nasz zawodnik dochodzi do wnio- 
sku, że jesteśmy leszcze i sam robi fi- 
nałowy zwód. Fajny bajer, ale szkoda, 
że bez tego zbliżenia nie daje się kiwać. 


b PLUSY 
Fajne triki 
b aMAUSY 


nierna Niemal cala reszta 


kiwi 


PEŁNE ZASK 


W wyjątkowych sytuącja | 
zapomni 


poluzować koinierzy 


© żmudnych 


negocjacjach i po prostu rozwalić paru drani 


eria interesujących i zadzi- 
wiająco rozbudowanych mi- 
sji czeka porucznika Munro 
(czyli nas) w drugiej części 
strzelanej odnogi Star Tre- 
ka. Pierwsze misje dzieją się we- 
wnątrz potężnej kuli Borgów, w któ- 
rej uwięziony został USS Voyager. 
Munro i jego koledzy podejmują się 
misji wyrwania statku z pola siłowe- 
go, przemierzamy więc pokręcone 


Gzzzbzzz... 


korytarze i walczymy z istotami 
wcielonymi przez Borgów w ich sze- 
regi. Można się tu nieźle przestra- 
szyć, bo żołnierze Borgów czasami 
stoją w swoich pojemnikach i pozor- 
nie nie zwracają na nas uwagi, a do- 
piero gdy obok nich przechodzimy, 
ruszają prosto na nas, krzycząc 
słynne: We are the Borg. 

Po wydostaniu Voyagera z kuli Mun- 
ro i koledzy rozdzielają się, by później 


No jeszcze mnie połaskocz. 
Trochę bardziej na prawo, o taaaak... 


azsasz 
kolonii 
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trafić na Enterprise 'a. 
| właściwie od tej chwili - 
zaczyna się główna hi- 
storia gry, w której po- 
znajemy problemy tra- 
piące odległe światy. 

W Elite Force'ie II umie- 
jętnie zbudowano kli- 
mat. Przed każdą misją 
kręcimy się po statku, 
słuchając rozmów pro- | 
wadzonych w koryta- | 
rzach i meldując się ka- 
pitanowi. Rozmawiamy — 
z drużyną, poznajemy cele misji, 
a czasami trafiamy do wirtualnego 
programu treningowego, żeby prze- 
testować nową giwerę. 
Konstrukcja misji jest po prostu po- 
rywająca. Nie ma kilometrów pu- 
stych korytarzy, nie ma bezmyślne- 
go rozwalania setek wrogów. Bezu- 
stannie kogoś eskortujemy, kogoś 
innego chronimy, bronimy przyczół- 
ka czy też spieszymy do drużyny, 
która nie daje sobie rady 
z naporem wroga. Niektóre 
poziomy przypominają kon- 
strukcją najlepsze momen- 
ty Half-Life'a - na przykład 
ten, na którym po raz pierw- 
szy spotykamy wojowników 
tajemniczej rasy. Jak wyglą- 
dają, dowiadujemy się dopie- 
ro po dłuższym czasie. Wcześniej 


słuchamy jedynie stukotu ich pazu- 


rów, widzimy, jak tuż za nimi żamy- 
kają się drzwi, albo zauważamy 
fragment ogona pospiesznie cho- 
wający się za rogiem korytarza. 
Autorzy swobodnie bawią się z na- 
mi konwencją - na częściowo znisz- 
czonym USS Dallas poruszamy się 
na przykład w zmniejszonej grawita- 
cji. Gdy przywracamy normalne cią- 
żenie, widzimy, jak wszystkie wiszą- 
ce dotychczas w powietrzu przed- 
mioty spadają na ziemię. 

Giwery to niestety najsłabszy punkt 
Elite Force'a Il. Karabiny ze świata 
Star Treka wyglądają... jak karabiny 
ze świata Star Treka - tandetnie, 
plastikowo i zupełnie niegroźnie. 
Na szczęście szybko przestaje nam 
to przeszkadzać. 

Trikoder - znak szczególny Star Tre- 
ka - pełni ważną rolę w EF II. Dzięki 
niemu włamujemy się do kompute- 
rów, ale także sprawdzamy, czy któ- 
ryś z elementów otoczenia nie daje 
się rozwalić. Gdy za pomocą trikode- 
ra staramy się uruchomić jakieś 
urządzenie, mamy do pokonania 
prostą łamigłówkę. Dopasowujemy 
na przykład częstotliwość i długość 


Zielone świetlówki znakomicie 
uspokajają najeźdźców 


fal do podanej albo staramy się za- 
mknąć obwód w taki sposób, żeby 
nie zrobić spięcia. 

Nie mamy niestety żadnego wpływu 
na zachowanie naszej drużyny, ale 
trzeba przyznać, że towarzysze po- 
trafią się dobrze znaleźć nawet 
w największym zamieszaniu. 

Elite Force Il zaskakuje sprawną 
konstrukcją i ciekawą fabułą. To 
po prostu bardzo solidna gra i na- 
wet jeśli nie mamy bladego pojęcia 
o świecie Star Treka, bawimy się 
przy niej wspaniale. 


Jeśli jesteśmy dociekliwi i po wy- 
tłuczeniu wrogów zwiedzamy cały 
poziom z trikoderem przy oku, czę: 
sto znajdujemy Ściany, które daje 
się wysadzić. W takich tajnych 
miejscach odnajdujemy różne cie" 
kawostki. Na przykład rury, w któ: 
re wskakujemy, po czym nagle... 
zaczynamy bawić się w grę plat- 
formową przypominającą wieko- 
wego Super Mario Brosa. Ekran 
powoli przesuwa się w lewo, a my 
skaczemy po platformach i zbiera- 
my statki. Fantastyczny pomysł! 


bzzocwoazi” A? A) 4 
to, by ndważnie podążać tam, gdzie żaden 


PIII 700 MHZ, 256 MB RAM, 
akcelerator 30 z 32 MB 
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NIE ZAKOŁYSZE 


Greckie bóst Wa, 
OPADA 


saletrowy bą 


illiam Rockwell asystował 
znanemu archeologowi 
podczas odkopywania ru- 
in starożytnej greckiej 
| świątyni. Nie pomagał 
_. mu jednak z zamiłowania do zabyt- 
_ ków, lecz z zachwytu wdziękami płci 
pięknej, reprezentowanej tym ra- 
zem przez córkę naukowca. Gdy po- 
jawiła się grupa terrorystów i po- 
; rwała dziewczynę do wnętrza świą- 
tyni, Will nie wahał się długo — chwy- 
- cił pistolet upuszczony przez za- 
strzelonego w czasie napadu arche- 
/ ologa i ruszył w pogoń. 
' Banalne? Jeszcze nie. Banalna jest 
dopiero interwencja bóstw, które zo- 
stały wypuszczone ze świątyni. Jeśli 
Will nie poradzi sobie z nimi, cały 
świat zostanie zniszczony gniewem 
przedwiecznych. Żeby bohater miał 
jakiekolwiek szanse, pomaga mu 
uwolniony z posągu Posejdon. 
Fabuła w sam raz na pierwszorzęd- 
ną, prędką i bezmyślną strzelaninę 
w stylu Serious Sama. Niestety au- 
torzy nie udźwignęli zadania zapro- 
jektowania ciekawego i porywające- 
go systemu walki. Will zmaga się, 
tak jak słynny Sam, z setkami prze- 
ciwników, ale nic z tego nie wynika. 
Zamiast upajać się kolejnymi strza- 
łami, nudzimy się potwornie i co 
chwila wciskamy klawisz Tab, by 


ROWE 


- I co się tak, kurde, gapisz? Nas tu nie 
„ _ ma. Jesteśmy tylko mitami greckimi 


sprawdzić, ilu już padło wro- 
gów. Najgorsze jest to, że 
przeciwnicy pojawiają się 

znikąd. Rozpada się podło- 

ga, wyskakuje spod niej 

pięć kościotrupów - poko- 

nujemy je, a potem kolejną piątkę 

i kolejną, i kolejną... drzwi nie otwie- 
rają się, póki nie rozwalamy kilku- 
dziesięciu identycznie wyglądają- 
cych wrogów. Niektórzy zmar- 
twychwstają, inni pojawiają się zu- 
pełnie znikąd, jeszcze inni celnie do 
nas strzelają z olbrzymich odległo- 
ści. Marna zabawa. 

Na dodatek przeciwnicy wyglądają 
banalnie — minotaury z toporami, 
szkielety odziane w rzymskie zbroje 
(co robią w greckiej świątyni?) oraz 
satyrzy szyjący z łuków - takich 
starcza zbyć ziewnięciem, nie trze- 
ba do nich od razu strzelać. 

Żeby jeszcze William dysponował 
jakimś ciekawym arsenałem — ale 
i tu twórcy polegli. Pistolecik z nie- 


skończoną amunicją jest na tyle sil- 


ny, że nawet gdy znajdujemy nieco 
mocniejsze rodzaje broni, cały czas 
z niego korzystamy. Zepsuto rów- 
nież sterowanie. Celownik nie wie- 
dzieć czemu przedziwnie pływa, de- 
likatny ruch myszą to niemal pół ob- 


| rotu. Co gorsza, gdy zostajemy tra- 


fieni, Will odwraca się. W efekcie 
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W myśl oczywistej za- 


wrogów, nawet po- 
tężny pecet odmawia na chwilę po- 
słuszeństwa. Co ciekawe, młodszy 
Will Rock jest brzydszy od leciwego 
już drugiego Serious Sama. 

Will Rock to banalne potwory, nud- 
ne projekty poziomów, kiepska dyna- 
mika walk, nieciekawa grafika i sła- 
be projekty broni. Ta produkcja znie- 
chęca młodych ludzi do mitologii 
greckiej. Oby tylko nie zniechęciła ich 
do gier komputerowych. 


Tragedia grecka, Nawet nie ma czym 


" Przez chwilę pr: zyjemna zapelnić tego pola da da końca 


> MAUSY 
Tylko przez chwilę 


p wymacama 


PIII 500 MHz, 128 MB RAM, 
akcelerator 3D z 32 ME RAM 


AB JAM COŚ 
v NA LUFIE! 


sady, że przemoc sprzeda- || 
je się najlepiej, autorzy Willa m 
Rocka epatują graczy hektoli- i 
trami krwi. Monstra po trafie- 
niu przewracają się w kałuże 
czerwonej cieczy, która - jeśli 
_ 3. tylko stoimy odpowiednio blisko = 
>. —- chlapie nawet na trzymaną Ę 
=>. przez Williama giwerę. Och, ja- Ę 
=%, kie to straszne! Och, jakie bru- ak. 
*  talne! Szkoda tylko, że krew na 
ś > broni wygląda jak błąd progra" 
4 r mu graficznego, a nie zamierzo- 
; i > ke ny efekt. Na szczęście gra jest 
SĄ tak słaba i nudna, że ta wpadka 
f ę nie jest już w stanie pogorszyć 
4 ogólnej niskiej oceny. 
A ; ń 
dy dostajemy się 4 (Min kapec -- 
gdy ostajemy o EJ (Minotaur głosem Elvisa) - Fenkju, fenkju 4 a= 
w krzyżowy ogień, "*  werymacz. Ju ar de best, fenks alot = 
bohater bezradnie 
miota się na różne |. 
strony. 
Serious Sam miał 
świetny i efektywny 
program gry. Will 
Rock też próbuje, 
ale nic z tego nie 
wychodzi. Dobrze 
_ wypada w zamknię- 
tych pomieszcze- 
niach, ale gdy wy- 
chodzimy na otwar- — modli 
tą przestrzeń i pę- = =. 
dzi na nas setka % E) 


ra jest zręczną kompi- 

lacją elementów na- 

-,-/ wiązujących do poglą- 

/.  dówZenonazElei i He- 

raklita z Efezu. Dzięki 

temu mamy część strategiczną 
rozgrywaną w turach i bitwy tak- 
tyczne, które toczymy w czasie rze- 


'__) czywistym. Budowę państwa zaczy- 


namy jednak na długo przed tym, 
nim wspomniani filozofowie sformu- 
łowali swe poglądy. Ludzie z osiem- 
nastu plemion całkiem niedawno 


zeszli z drzewa. Każda nacja ma | 


specyficzne cechy i właściwe sobie 


", oddziały wojskowe, które mają tylko F- 
| nowe premie. 


» jeden cel i zajęcie: rozglądają się, 
komu by tu przywalić. 

Świat jest już podzielony i i o dziwo 
bardzo przypomina mapę Riska, 
starej planszowej gry w podboje te- | 
rytorialne. By zagarnąć kolejne zie- | 


= mie w grze Rise of Nations, przywa- 


lamy kolejno wszystkim. Dla ludów 
o wyższej kulturze picia są przewi- 
* dziane także akcje dyplomatyczne 
i zawieranie sojuszy. Nieważne jed- 
nak, jaką drogą dochodzimy do ce- 
. lu Ważne, by na końcu świat był 


"= nasz. Czasem nasz i sojuszników. 


Podbijanie wrogów jest utrudnione, 
ponieważ w jednej turze atakujemy 


> tylko jednego z nich. Mimo to najeż- M 


dżamy kolejne ziemie, ponieważ 
przynoszą nam punkty daniny, bo- 
gactwa naturalne, karty, a niektóre 


Wo" także nowe armie. Za zebrane H 


punkty daniny prowadzimy akcje dy- 
plomatyczne, kupujemy prowincje 
- rywali i karty. Bogactwa naturalne 


i SEOJYTY 


4/ SZABELKĄ A CZOŁG] j 


Ji karty to / / 
| premie. Dzięki 
nim szybciej produ- 
| kujemy surowce, za- 
czynamy z gotowy- 
| mi wynalazkami i bu- 
| dujemy cuda archi- 
| tektury przynoszące 


Gdy już czujemy, że 


Ś zasypiamy nad ma- 


pą. czas rozpocząć 
, bitwę, która dla od- 
| miany do złudzenia 
i przypomina Age of 
. Empires. Z tą różni- 
cą, że w każdej grze 
z serii Age of.. bili- 
| śmy wroga w jednej 
| epoce, a tu przecho- 
| dzimy płynnie od maczug do bomb 
aa yi Warto spróbować tej 
| gry, by przeprowadzić atak archa- 


| icznym lotnictwem ery industrializa- 
cji na bezradnych muszkieterów | 


| wroga, który jeszcze nie awansował 
| zery oświecenia. 
| Choć zniszczenie rywali w określo- 


| nym czasie stanowi główny cel, dro- [ 


gą do niego jest rozwój nauki i go- 
| spodarki. W odróżnieniu od podob- 
nych gier budujemy tu więcej niż 


WJ 175/200 (MR 7/8 |(— 
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5th Army 


jedno miasto, bowiem ich (i zam- 
ków) strefy wpływów wyznaczają 
granice naszego państwa na ma- 
pie, tak jak w Settlersach. Przekra- 
czając granicę państwa, wróg po- 
nosi straty, nawet gdy go nie ataku- 
jemy. Dlatego zwykle zabiera ze so- 
bą wóz zaopatrzeniowy, który redu- 
kuje negatywny wpływ zagranicy. 


Poziom trudności jest zróżnicowany. | 


Na najniższym poziomie przeciwnik 


* nawet nie wie, jak się nazywa. Słabo 


rozwija gospodarkę i mając przewa- 
gę. zupełnie jej nie wykorzystuje, co 
cieszy początkujących. Na wyższych 
poziomach korzysta ze wszystkich 
atutów gry: atakuje z flanki, wysyła 
szpiegów, by przekupywali naszych 
żołnierzy, odskakuje, kiedy czuje 
przegraną, używa odwodów i szybko 
się rozbudowuje. 
<Ak | 
| 2/7273 
 Wiks taktyki i strategii 
>» mawsy 
- Zapalczywi żołnierze. 


NSE dze zawsze wiedzą, co robić, || 
nawet jeśli my nie wiemy. Ci sztuczni 
inteligenci sami szukają sobie pracy. 
Jeśli w pobliżu jest budowa, idą bu- 
dować. Jeśli blisko jest kopalnia, idą | 
kopać sztygara, a czasami nawet || 
rudę żelaza. Kłopoty mają tylko kup- 
cy. Jeżeli na ich trasie stoi wojsko, 
długo manewrują, bo wojacy są nie- ||. 
skorzy do schodzenia z drogi. j 
Wszystkie premie surowce zdoby- | 
tych ziem są brane pod uwagę pod- 
czas walki, podobnie jak stopień | 
rozbudowy atakowanej prowincji. 
W najsłabszej wersji przeciwnik za- | 
czyna z jednym miastem i bibliote- | 
ką, gdzie opracowywane są wyna- | 
lazki, w najsilniejszej — z ładnie roz- 
winiętym miastem otoczonym wie- 
żami obronnymi, spichrzami, tarta- | 
kami i hutami. 

Udane połączenie rozgrywki turo- | 
wej i gry czasu rzeczywistego jest | 
obok ciekawych bitew największą [i 
zaletą gry Rise of Nations. | 


Dziś robimy to, o zwykle, Pinky — podbijamy | 
świat. Przy akazji órcorejei przez wszyst | 


Symulacje jak żony: bywają 
niewierne. I jeśli spojrzeć 
na to z właściwej strony, 
ta niewierność również 
bywa przyjemna 


Uciekamy, pomyśl 
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| ruga wojna świato- 
wa znów wybucha 
w naszych kompu- 
terach. Tym razem 
| Niemcy rozpoczy- 
nają kampanię atakiem na Char- 
ków, bo ciągłe bicie Polski stało się 
najwyraźniej nudne, a może nawet 
niepoprawne politycznie. Pozostałe 
nacje w postaci Rosjan, Ameryka- 
nów, Brytyjczyków i Japończyków 
(nowi w tym towarzystwie] również 
nas nie biją, dlatego po raz pierw- 


szy w historii (gier) wychodzimy 
z drugiej wojny bez szwanku. 

Nie wychodzą natomiast drzewa, 
krzewy, budynki i wiele innych ele- 
mentów krajobrazu. O ile starcza 
nam amunicji odpowiedniego kali- 
bru, niszczymy niemal wszystko. 
Zanim jednak dochodzi do destruk- 
cji, najpierw starannie przygotowu- 
jemy atak. Dzielimy wojsko na od- 
działy, ustawiamy się na pozycjach 
wyjściowych i kolejno wydajemy roz- 
kazy ataku. Pobiegnięcie na pałę 


Niemcy zbombardowali sklep nabiałowy, wychodząc 
z założenia, że Rosjanie robią sobie z nich jaja 


| Czyli jak twórcy udowadniają 
śj0) nam, że mamy głupie pomysły. 


w kierunku pozycji wroga - taktyka 
stosowana podczas tamej wojny 
- kończy się masakrą naszych 
wojsk. Na niższych poziomach trud- 
ności komputer sam działa w ten 
sposób, licząc najwyraźniej, że skoń- 
czy nam się amunicja. 

Dowodzenie jest nie tylko czaso- 
chłonne, ale też trudne. A to za 
sprawą sterowania. Aby wyładować 


żołnierzy na plażę, co do centyme- * 


tra ustawiamy prom, a stojących 
u wyjścia przeganiamy, by kilku nie 
zostało w środku z powodu tłoku 
przy furcie dziobowej. Jeśli jest to 
duży desant, mamy szczęście, gdy 
przeciwnicy flegmatycznie się bro- 
nią. Gdyby włożyli w to więcej życia, 
wyrżnęliby nas do nogi. 

Starcia są zazwyczaj krótkie. Poja- 
wienie się wroga w polu widzenia 
oznacza śmierć: jego lub naszą. Za- 
zwyczaj dopiero po stosie trupów 
lub wraku pojazdu rozróżniamy, ja- 
ka była liczebność i rodzaj przeciw- 
nika. Wyjątkiem są niedobrane pa- 
ry, jak czołg kontra oddział piechoty 
uzbrojonej w karabiny, których wal- 
ka trwa kilkanaście sekund. 
Sztuczna inteligencja dyktuje niekie- 
dy dziwne zachowania. Podczas za- 
ładunku japońskich samolotów de- 
santowych zginęło nam czterokrot- 
nie więcej ludzi niż przy samym de- 
sancie. Samolot z pierwszą grupą 
desantową startował, gdy druga 
grupa stała na pasie. Chwilę potem 
żołnierze leżeli pocięci w pasy, a sa- 
molot unosił się w powietrze. 


Wybór broni i misji. 
„EB > MAUSY 
Niewygodne sterowanie 


Zróżnicowano charakter narodowy 
każdej armii. Dlatego Japończycy 
walczą głównie piechotą, a Niemcy 
mają dużo broni pancernej. Do 
standardowego wyposażenia do- 
chodzą pociągi pancerne, łodzie 
i okręty oraz różne rodzaje samolo- 
tów, w tym wodnopłaty. 

Sudden Strike Il jest jak film o woj- 
nie. Stara się wyglądać wiernie, ale 
od początku widzimy, że to umiejęt- 
nie sprzedana fikcja. Granie jest 
równie przyjemne jak oglądanie fil- 
mu. Gdyby jeszcze sterowanie mia- 
ło coś wspólnego z prostotą obsłu- 
gi telewizyjnego pilota... 


Żołnierze dochodzą do połowy kanału, 
ale dalej już nie mogą. Scenarzyści wy- 
myślili, że przeprawa jest możliwa tyl- 
ko barką desantową. I już. 


Na oko wygląda, że zdobyczny czołg 
przejedzie przez groblę. Ma przecież 
mnóstwo miejsca. Po podjechaniu na 
miejsce okazuje się, że jest za gruby. 


PII 233 MHZ, 64 MB RAM, 
karta graficzna z 1 MB 


nowych wyścigach Ubi Softu 

siadamy za kierownicą peugeo- 

tów, volkswagenów, MG oraz 
audi i ruszamy na ulice światowych 
metropolii (Paryża, Moskwy lub No- 
wego Jorku). Choć tytuł sugeruje 
przedzieranie się przez miasto na 


azymut, ścigamy się tylko po wyzna- 
czonych trasach. Do tego autorzy 
zdecydowali się dorzucić bonusy 


W efekcie większość wyścigów roz- _ mysł w całej grze. 


cówki, są zwykle emocjonujące. czasu drętwe, usypiające teksty. 


ew 0b 


Kolejny miesiąc, kolejne mato r 
oryginalne wyścigi. Amatorzy 
ostrej jazdy nie Są rozpieszczani 


Walczymy o punkty prestiżu. Na- 
zbierane po drodze — rozwiązanie _ gradzana jest nimi każda wygrana. 
znane z wielu innych wyścigów. Punkty te zdobywamy również, wy- 
Downtown Run jest zręcznościówką  konując efektowne poślizgi, prze- 
pełną gębą. Miłośnicy symulacji nie _ wracając przeciwników i zostawia- 
znajdą tu nic dla siebie. Nie ma na- jąc im na trasie niespodzianki. Gdy 
wet ręcznej skrzyni biegów. Zabawa gromadzimy odpowiednią liczbę 
jest tak zaprojektowana, że niemal _ punktów, odblokowujemy dodatko- 
cały czas znajdujemy się w stawce. we samochody i nowe trasy. Taki 
Jeśli przegrywamy, przeciwnicy sposób nagradzania gracza jest 
zwalniają i bez trudu dopędzamy naj. _ sensowny i świetnie sprawdza się 
wolniejszych. Jednak wybicie się na _ w praktyce - czujemy się zmotywo- 
prowadzenie jest trudne - nawet wani do jazdy, a wskaźnik prestiżu 
kiedy udaje nam się znacząco odsa- rzeczywiście oddaje nasze poczyna- 
dzić resztę zawodników, to ci i tak po nia na trasach. Szkoda tylko, że jest 
chwili dopędzają nas i wyprzedzają. to jedyny naprawdę oryginalny po- 


strzyga się na ostatniej prostej. Grafika wygląda przeciętnie. Samo- 
Wyprzedzanie nie jest łatwe. Prze- _ chody są mało szczegółowe, zaś tra- 
ciwnicy są zacięci i brutalnie walczą _ sy wyglądają nieciekawie. Z drugiej 
o najlepszą pozycję na mecie. Znaj- strony uboga grafika sprawia, że gra 
dowane na trasie bonusy dzielą się _ działa płynnie nawet na starszych 
na działające na nasz samochód pecetach. Natomiast efekt rozmycia 
(reperujące go lub przyspieszające) _ przy dużej prędkości wygląda rewela- 
oraz ofensywne, działające na in- _ cyjnie. Ostra, agresywna muzyka 
nych. Trasy są pełne kolczatek, podkreśla klimat gry, czego nie daje 
plam oleju i innych pułapek. Dzięki się powiedzieć o głosie polskiego 
nim wyścigi, a zwłaszcza ich koń- _ narratora rzucającego od czasu do 


BE 


Choć gra wygląda przeciętnie i razi 
wtórnością, zabawa jest całkiem 
przyjemna. Jednak tylko pod warun- 
kiem, że kręcą nas trudne, zręczno- 
ściowe wyścigi. Szkoda, że nie widać 
uszkodzeń (jest tylko wskaźnik) i że 
autorzy nie przyłożyli się bardziej do 
pracy. Coś nam się wydaje, że gra 
została zrobiona szybko i jeszcze 
szybciej wydana po to, by zarobić kil- 
ka groszy. W taki sposób nie da się 
zdobyć uznania miłośników wyścigów. 
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j oco cucazi ŚP m , || 
Siadamy za kierownicą samochodu i pędzimy | 
po jednym z prawdziwych miast, omijając 

i przeszkody i zbierając bonusy. Walczymy 


autka. Jest Szybko! 
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Grafika, brak innowacji 


— Jeżeli istniejesz, 
udowodnij to i rąbnij 
mnie piorunem! 


prędkości 


To dopiero druga odstona tej gry, 


w dodatku gość z konsoli, a konkurencja 


i tak już wącha swąd palonej gumy 


iemal każdy aspekt dwójki 
został ulepszony w sto- 
sunku do pierwszej części. 
Powiększono liczbę tras 
z dziesięciu do szesnastu. 
Jeździmy po wszystkich torach ubie- 
głorocznych mistrzostw świata for- 
muły MotoGP. Zostały one przygoto- 
wane bardzo starannie i jeżeli spoglą- 
damy na relację z autentycznych wy- 
ścigów, nie dziwimy się. rozpoznając 
nawet drzewka wokół toru. 
Już na samym początku radzimy 
ustawić wyższy poziom trudności 
i symulacji. Zwiększa to przyjem- 
ność z gry. Na starcie nasz moto- 
cykl jest dość słaby, ale już w trak- 
cie treningu zdobywamy punkty, 
które przeznaczamy na zwiększenie 
parametrów jezdnych. Punkty zara- 
biamy także w trybie kariery. Poza 


nią bawimy się też poje- 
dynczym wyścigiem, try- 
bem multiplayer jazdą 
na czas i trybem kaska- 
derskim, w którym waż- 
ny jest nie tylko dojazd 
na czas, ale też wykony- 
wane w trakcie jazdy 
sztuczki. 

Na wyższych poziomach 
trudności bardzo się wy- 
silamy, aby przebić się 
na czoło stawki - tutaj 
nikt nie ustępuje miej- 
sca. Przeciwnie - ataki 
rywali są bezpardonowe i cały czas 
zmuszają nas do wkładania w jazdę 
maksimum wysiłku. 

Animacja zawodników i motocykli 
jest więcej niż przyzwoita. Zawodnicy 
balansują ciałem na zakrętach i po- 
chylają się do przodu, by 


uzyskać optymalną sylwet- 
kę, tym samym zwiększa- 
jąc prędkość. Zresztą 
wrażenie tej ostatniej zo- 
stało oddane bezbłędnie 
za sprawą świetnej grafiki. 
A do płynnej gry wystar- 
cza karta z okolic GeFor- 
cea © MX. Karty o wyż- 
szych parametrach po- 
prawiają nie tyle wydaj- 
ność, co jakość bajerów, 
na przykład deszczu. 

Mimo kilku dostępnych 
widoków nadal tylko je- 
den nadaje się do jazdy. 
W pozostałych, w tym 


Tajne zdjęcia z planu Znaków 2: 
obcy w stroju motocyklisty 
oznacza miejsce lądowania 


w widoku z kasku kierowcy, linia ho- 
ryzontu przesuwa się niczym w sy- 
mulatorach lotu, co wbrew pozo- 
rom nie oddaje realizmu jazdy: 
w rzeczywistości zawodnik stara się 
trzymać głowę w poziomie. 

By jechać efektywnie, nie wystarcza 
jedynie dodawać gazu i umiejętnie 
składać się w zakręty. Dodatkowo 
czeka nas opanowanie balansowa- 
nia ciałem i nauka zwalniania przy 
użyciu hamulców przednich, tylnych 


PZWMSYJ | 
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Jednym z atrakcyjniejszych wizualnie 
elementów w MotoGP 2 są wypadki. 
Przytrafiają się one stosunkowo czę- 
sto, gdyż zawodnicy jeżdżą na granicy 
ryzyka. Motocykle są niezniszczalne, po- 
dobnie sprawa ma się też z kierowcami. 
Ci efektownie wylatują w powietrze, 
a ich poskręcane ciała robiłyby wraże- 


nie w niejednej strzelaninie. Gorsze uję- 
cia wypadków oglądamy podczas po- 
wtórek. Zdarza się wtedy, że zawodnicy 
przenikają przez motocykle bądź znaj- 
dują się pod torem. Po twardym lądo- 
waniu ukazują swoje niezadowolenie al- 
bo chwytają się za bolące miejsca, ale 
żadnych kontuzji nie odnoszą. 


bądź też obu naraz. Gra przy użyciu 
klawiatury nie nastręcza problemów, 
choć wygodniej prowadzi się moto- 
cykl za pomocą dżojstika. 

Seria MotoGP pięknie się rozwija. 
Dobitnie ukazuje to zwiększona por- 
cja elementów symulacyjnych, która 
pozbawia grę zręcznościowego cha- 
rakteru, a także zwiększa jej atrak- 
cyjność. Została usprawniona fizy- 
ka świata gry, ale przede wszystkim 
pojawiły się opcje zmiany ustawień 
motocykla. Nie jest ich wiele, ale to 
już z pewnością krok naprzód. Sło- 
wem, MotoGP 2 to najlepsza gra 
motocyklowa na rynku. 


wymacania 


Oto do kona.7 
_ przyk,ad, jak 
_ nie powinno si« 
-_ robil] dodatkCiw 
- do przebojiw. 
i To nawet nie Sa 


bunal) jest trudna. Na- 
sze postacie z wersji 
podstawowej, którymi 
bez problemów roznosiliśmy w pył 


tutaj dowiadują się, jakimi są leszcza- 3 
mi. Właściwie powinniśmy się cie- 
szyć, w końcu przecież o to chodziło. 
Tylko dlaczego wrogowie tak szybko 
się odradzają?! Czasem wystarcza 
wyjść z podziemia i od razu wrócić, 
by właśnie pokonany przeciwnik ra- 
dośnie rzucił się nam do gardła! Jest 
to szczególnie irytujące, gdy mamy 
postać walczącą głównie za pomo- 
cą magii. Napojów 

przywrócenia 
| : many jest 


Ponieważ Trójca to dodatek dla twardzieli, 


acznijmy od że05, że 8 
Trójca (w oryginale Tr * 


/ pod wrażeniem rozmia- 


mało, więc przez wiele 
szość czasu odpoczywa- 
my, co uniemożliwia nam 
zgładzenie zbyt wielu po- 
tworów przed ich odro- 


- dzeniem. 
każdego wroga włącznie z ostatnim, $ 


Kiedy ukazał się Morro- | 
wind, wiele osób było 


ru świata gry. Samych 
tylko głównych miejsco- 
wości (bez uwzględnia- | 
nia pomniejszych osad, 
twierdz i obozów) było 
około dwudziestu. Trójca dodaje do- 
kładnie... jedno nowe miasto odpo- 
wiadające liczbą ludności Dzielnicy 
Przybyszów w Vivek. Dobrze cho- 
ciaż, że jest ładne i ma unikalny styl 
architektoniczny. Autorzy tak da- 
leko posunęli się w lenistwie, 

że nie przygotowali nawet te- -« 
renu otaczającego miasto. 


Kiedy próbujemy —_Ć 


biblioteka miejska zaostrzyła regulamin: 
za zniszczenie księgi grozi wypalenie oczu 


| 


Stary dobry klucz 
francuski czy laska? s 


ZA) GLIJEAOARAEZ ZE gz 


nad jego mury, dowiadujemy się, że 
w ten sposób nie da się go opuścić 
Gdzie zatem podziała 
się ta słynna morro- 
windowa swoboda?! 
Poza Twierdzą Smutku 


pod nią) Trójca właściwie 


jemy w niej wprawdzie kilka 
nowych gadżetów i spotykamy nie- 


(i kilometrami korytarzy: 


$=-„ nie dodaje niczego. Znajdu- - 


, Ochoczo rzuci 


znane potwory, ale te nieliczne w su- 


mie dodatki pozostawiają uczucie 


SH 


niedosytu. Brakuje nowych ras, za- 


klęć i gildii, a także nowych zadań do 
wykonania na głównej mapie. 

Trójca poprawia część błędów Mor- 
rowinda, ale nie wszystkie. Gra na- 
dal ma skłonność do samoczynne- 
go wyłączania się, a nasza postać 


w przekładzie podstawowej wersji 
_ gry. Dołączył też mapę krainy War- 


wciąż ryzykuje, że po wpadnięciu 


na przeszkodę terenową nie będzie 
w stanie się od niej odkleić. Jedyne 
istotne usprawnienie dotyczy dzien- 
nika — teraz wpisy są posegrego- - 
wane również według zadań, któ- 
rych dotyczą, co znacznie ułatwia 
ich odnajdywanie. Za to inna no- 
wość - najemnicy i zwierzęta jucz- 
ne - to porażka. Trudno powierzyć 


ekwipunek istocie, na którą nie dzia- - 


łają zaklęcia teleportacyjne. 
Polski wydawca wykorzystał okazję, 


by wraz z dodatkiem dostarczyć - 


najświeższą łatkę poprawiającą 
większość literówek oraz błędów 


> PLUSY 
Poprawiono dziennik... 
b mausy4 


że więcej do gry wnoszą darmowe 


To ae ę; broni 
Tym razem nie walczymy samotnie. 
Ale trudno powiedzieć, czy to dobrze. 
Nasi wspólnicy nie nadążają za nami 
i gubią się na pornosy afeae 
Oto legionista, i 
któremu znudził 
się staż w armii. - 
Teraz walczy dla 
nas - oczywiście 
nie za darmo. 


się na wrogów... 


odwróci uwagę... 


» 


denfell, której brakowało w pierwot- 
nym wydaniu. To miłe, ale ta kartka 
kredowego papieru nie ratuje Trójcy. 
Żądanie za nią prawie 60 złotych to 
_ gruba przesada, biorąc pod uwagę, 


- dodatki stworzone przez fanów. 


PII 5600 MHz, 128 MB RAM, 
gra The Eider Scrolls Ill: Morrowind 


Trevor Chan ma na koncie Capitalism - solidny, 
momentami wręcz przytłaczający symulator 
wolnego AOS Tym razem wziął się za kuchnię 


|» Producent: Enl ft Sufiware 
|» Wydawca: GD Projekt 
> CBR: 28,80 zi 


b 0 CO CHODZI 


Kapitalizm od kuchni — budujemy od podstaw || 
| kulinarne imperium, wynajmujemy lokale 
Mi zatrudniamy ludzi. Smacznie i zdrowa 
| ata, zmiatamy glatalną konkurencję 


ZGRAC 
ik wsmacana | 

| | 
| 


WWE ORZK A OOACONKEA 


Wieprzowa krowa 


EFERZZEZNŻZOEINCY 


Motocykl Wiśniewskiego: 
przyciąga klientów 
5 EN. = 


Gdy czytamy listę dostępnych przepi- 
sów, łatwo o zawrót głowy. Kubeł zim- 
nej wody nadlatuje, gdy zabieramy się 
za lekturę przepisów. Weźmy przepis 
> na paprykę nadziewaną kiełbasą. Ja- 
kimś cudem na liście niezbędnych 
składników brakuje zarówno papryki, 
jak i kiełbasy. A może pieczone ziemnia- 
ki z wołowiną? W zestawie składników 
jak byk (a raczej jak świnia) stoi jednak 
wieprzowina. O co chodzi?! 


|» ZLUSY 

| Smaczne i światowe potrawy, 
| > MAUSY 
_Niedopracowany wystrój 


- Oryginalna, piękna, dopracowana, 
ukierunkowana na światowy sukces 


— taka miała być ta gra. Najwyższy czas 
podsumować, co z tych zamiarów wyszło 


an Bolt Logan, najlepszy 
w galaktyce cyngiel do wyna- 
jęcia, ma odzyskać dane wy- 
kradzione z laboratorium fir- 
my Octolab. | wystarczy o hi- 
storii, przejdźmy do treści. 
Program gry naprawdę się udał. 
I to nie tylko jak na nasze warunki: 
nie powstydziłaby się go chyba żad- 
na firma na świecie. Sprawdza się 
zarówno w otwartej przestrzeni 
(mapy mają po kilkanaście kilome- 
trów kwadratowych, a chodzi się 
po nich bez żadnych problemów), 


lgia w stogu trawy 


jak i w budynkach. Choć trzeba 
przyznać, że to pierwsze środowi- 
sko wyszło twórcom lepiej; wnętrza 
często są dość monotonne. Nato- 
miast pod gołym niebem cieszymy 
oczy malowniczymi kanionami, wy- 
sokimi górami i wspaniałym lasem. 
No właśnie - las. O przyrodzie 
w Chrome'ie pisaliśmy już sporo 
przed premierą gry, tym razem je- 
dynie słówko przypomnienia. Tak 
animowane rośliny to prawdziwa 
rzadkość w grach - bardzo ładnie 
wyglądają, świetnie kryją wrogów, 
fajnie falują na wietrze. 

Nieco zawiedzeni mogą być ci, któ- 
rzy, sięgając po Chrome'a, oczekują 
kolejnej szybkiej strzelaniny z wido- 
kiem z oczu bohatera. Nic z tych 
rzeczy - owszem, w grze zdarzają 
się chwile żywej wymiany ognia, jed- 
nak w większości wypadków sztur- 
mowanie pozycji przeciwnika z pal- 
cem na spuście kończy się tragicz- 
nie. Z drugiej strony nie jest to 
skradanka, choć są dwa poziomy, 
na których wykrycie przez wroga 
oznacza niepowodzenie misji. Styl 
gry wyważono gdzieś pośrodku. 
Przeciwników eliminujemy jak naj- 
szybciej, najlepiej z daleka, strza- 
łem w głowę. Gdyby nie ich celność, 
nie byliby specjalnie groźni - są ma- 
ło inteligentni. Choć nawołują się, 
sprawdzają źródła hałasu i szukają 
kryjówek, to już granatu nie odrzu- 
cają (ale z drugiej strony kto o zdro- 
wych zmysłach bierze do rąk gra- 
nat bez zawleczki?) ani nie uciekają 
w obliczu nieuniknionej klęski. Bar- 
dzo skuteczni są snajperzy na wielu 
poziomach strategicznie umiesz- 
czeni na wieżyczkach strażniczych. 
Celnie strzelają już od granicy wi- 
dzialności. Najlepiej odpłacać im 
pięknym za nadobne i likwidować 
z broni dalekiego zasięgu (choć 
i skryte podejście pod wieżę nie jest 
głupim pomysłem]. 

Uzbrojenie jest dość bogate - ma- 
my do dyspozycji kilka rodzajów pi- 
stoletów, karabiny, snajperki, strzel- 
bę, obowiązkową wyrzutnię rakiet 
oraz broń energetyczną. Jednak 
jak to w większości gier bywa, 
po przejściu kilku poziomów i tak 
okazuje się, że w praktyce korzysta- 
my co najwyżej z jednej-dwu spluw. 


dlatego ma 


- ak CE 
Zooni cy | 
apewne wielu gra- j 

czy wybierze niezły ka- CEA 
rabin Xatron łączący 77177 
wysoką siłę ognia z dużym zasię- 
giem - gdy używamy wszczepów 
optycznych, równie dobrze spraw- 
dza się w bezpośrednim starciu, jak 
i na większe dystanse. Nieco dziwi 
natomiast fakt, iż autorzy nie umie- 
ścili w grze rozbudowanego kara- 
binka szturmowego łączącego wie- 
le funkcji, takiego jak współczesny 
M16, do którego dołącza się zarów- 
no miotacz granatów, jak i celownik 
optyczny. Przecież takie uzbrojenie 
jest standardem na dzisiejszym po- 
lu walki. W przyszłości spodziewa- 
my się jedynie jego rozwoju w kie- 
runku wyznaczanym dziś przez 
OICW - Objective Individual Com- 
bat Weapon z wyrzutnią granatów, 
kamerą termowizyjną, dalmierzem 
laserowym i komputerem balistycz- 
nym. W rezultacie grając w Chro- 
me'a, odnosimy wrażenie, iż poziom 
technologiczny uzbrojenia nie' zmie- 
nił się od czasów Wietnamu. Do 
przodu poszły tylko możliwości ulep- 
szania ludzkiego ciała. 
Rozczarowują pojazdy, zwłaszcza 
mało zwinne i niewygodne w prowa- 
dzeniu walkery. Cóż, MechWarrior 
to nie jest, ale ten element gry war- 
to byłoby dopracować. Fajnie wypa- 
dają natomiast łaziki z napędem 
na cztery koła wyposażone dodat- 
kowo w szybkostrzelne działko ob- 
rotowe. Opanowanie ich prowadze- 
nia zajmuje chwilę (jedną ręką ste- 
rujemy pojazdem, drugą obsługuje- 
my wieżyczkę], ale sprawnie kiero- 
wane dostarczają wiele przyjemno- 
ści z jazdy. Szkoda tylko, że są tak 
mało odporne na uszkodzenia. 


4 


Długi weekend okazał się porażką. 


Dino to pomysł z brodą, 


czas padało, a pojazd nie miał dachu... 


siwy zarost 
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Cały 


bo mamy ochotę do ciebie strzelać 


.- 


BLLDYTY 


Ważną rolę w grze odgrywa sys- 
tem wszczepów zwiększających 
możliwości fizyczne Logana. Solid- 

ny tuning nasz bohater przechodzi 

pomiędzy prologiem a pierwszą mi- 

sją - wtedy to do jego organizmu 

trafia parę kilogramów żelastwa 

i okablowanie. Na początku dostęp- 

nych jest jednak tylko kilka modyfi- 

kacji, możliwość wykorzystania ko- 
lejnych pojawia się wraz ze stopnio- 

s wą integracją systemów z układem 

= nerwowym nosiciela. 

SW Wśród dopałek znajdujemy takie 


z) 


ę 


U) , bajery, jak zoom wbudowany w oczy, 
j : % system niwelujący odrzut broni, 
- z I + zwiększający szybkość procesor ad- 
CY M” f renaliny, pancerną skórę, system 


detekcji przeciwników HMV czy też 
dopalacz refleksu, dzięki któremu 
supernajemnik odczuwa względne 
spowolnienie czasu. Nie jest to jed- 
nak modny bullet time, a jedynie 
zwolnienie tempa gry. 

Przez większość czasu implanty po- 
zostają nieaktywne, po włączeniu 
mamy zaś jedynie kilka do kilkuna- 
stu sekund, aby wykorzystać ich 
zbawienne oddziaływanie - po tym 
czasie dochodzi do przeładowania 
systemu nerwowego i automatycz- 
nej dezaktywacji. Niezgorszym po- 
mysłem jest też możliwość łączenia 


/ - Jak to: 
„dziwnie 
mi z oczu 


>» FLUSY 
; Grafika, uzbrojenie. 
Xi 2 > AIUSY | 
dobra Dubbing, blędy, EE pojazd 
_ rawaność |) ammmama== 


- Rysiu, nie noś niebieskiego pancerza, „A: 


c c CZ 
Ma Warzńczić 
Sponsorem dzisiejszego odcinka Ulicy 
Marginesowej jest upływający czas, który 
strawił większość przedstawianych gier. 
Oto prezenty nie tylko dla przyjaciół 


Steel Beasts 


Targętng Assistance Zaktywowany 


ko Ipplant Eye Scope Zaktywowany 


:€ 


74 
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= E Prawdziwa bestia: N 
+ brzydka i zabójcza. Brzyd-— -/S 
t ka, bo powstała w 2000 
troku i nie obsługu- 
( je akceleratorów. e zzz 
( Zabójcza, bo takiej 
( dawki zaawansowanej tak- UE 
( tyki i realizmu nie spotyka / 
( się na każdym krążku CD. // 
d Na plac boju wyjeżdżają 
czołgi: M1A1 i Leopard 2A4. Are- 
ny: Bliski Wschód, Europa, Azja. 
Airlines 2: Menedżer lotniczy 


implantów w pakiety uruchamiane 
jednym przyciskiem. W ten sposób 
tworzymy na przykład zestaw snaj- | 
pera (zbliżenie optyczne, poprawio- | 
na celność plus zmniejszony od- 
rzut) czy też superżołnierza piecho- 
ty (utwardzona skóra i poprawiona 
szybkość]. Nie ma obawy o nad- 
mierne ułatwienie sobie gry - taki 


EM Wytyczamy korytarze po- 

( wietrzne, ustalamy trasy połą- 
czeń transatlantyckich i ceny bile- 
tów, kupujemy samolot, patrzymy 
na tabelki. O, ludzie z nami latają. 
Wytyczamy korytarze powietrz- 
ne, trasy połączeń transatlantyc- | 
t kich i ceny biletów, kupujemy no- | 
zestaw działa tylko kilka sekund. t wy samolot, patrzymy na tabelki. 
[eo EFECT NEW LEWYAJECHEJN — O, śpimy. Wyżywka dla fanatyków. 
strony dostaliśmy dobry program [48 
gry, ładne krajobrazy i niegłupio za- 
projektowane poziomy. Z drugiej 
jednak irytują dziwne błędy, jak nie- 
prawidłowe wczytywanie zapisu sta- 
nu gry, po którym blokują się klawi- 
sze, czy też zwisy połączone z wy- 
rzuceniem do Windowsa (skarżą 
się na to zwłaszcza posiadacze kart | 
GeForce). Poza tym akcja czasam | 
siada, a odległości pomiędzy ważny- | 
mi lokacjami są za duże — co może | 
być fascynującego w kilkuminuto- | 
wym marszu przez komputerowy „* | 
las? Oczywiście poza podziwianiem | 
z) | 

_-©-[ Panie i panowie - żywy | 

| 

| 


Movie Studio Boss 


EM Oto rekord w kategorii uła- 
twiania gry strategicznej. W Mo- 
vie Studio Bossie na początku gry 
tna naszym koncie jest... okrągły 
4 miliard dolarów. Za tę kasę wer- 
( bujemy gwiazdy i kręcimy filmy 
t (niespodzianka!) w najpopularniej- 
( szych gatunkach: od horroru po 
wyciskacz łez. Gra jest łatwiusień- 
[$ ka - idealny prezent dla młodsze- 
NJ go rodzeństwa. 


widoków... To trochę zbyt duże nie- Soccer Manager 
© dinozaur. Oczywiście nie jest 


dociągnięcia, jak na ostateczną 
wersję gry. Niewątpliwie Chrome * 
zapisze się w historii jako jedna £ 
z najlepszych polskich gier. Jednak przystosowany do współcze- 
gdyby była to produkcja z USA, nie GAWK ZCEH | 
poświęcilibyśmy jej tyle uwagi. umiera na skle- 
kam 5 powych półkach. 
Ą Zamiast opisu trzy spo- 
strzeżenia. 1: w przetermino- 


wanej lidze angielskiej gramy 
Realem Madryt. 2: Real Madryt 
w tej niby-grze nazywa się zupeł- 
nie inaczej, a jego piłkarze są zmy- 
śleni. 3: granie w Soccer Manage- 
ra ma taki sam sens, jak ogląda- 
nie filmu, w którym ścieżka dźwię- 
kowa pochodzi z innego. 


E Gra widmo. Prace nad nią 
trwały pięć lat i niestety nie zrezy- 
gnowano z ich ukończenia. Wyszła 
nudna i brzydka strategia, w któ- 
rej jedynym oryginalnym akcentem 
jest niezgodność fabuły przedsta- 
wionej w instrukcji z tą pokazywa- 
ną w filmie wprowadzającym. 


IS5 stawia na zręczność, FIFA 

tak samo. Sprawdźmy, kto lepiej 
strzela przewrotką, a kto skręca 
kostkę, próbując kiwnąć rywala! 


każdej lidze czasem spotyka- 

ją się mistrzowie z outsidera- 

mi. Nie zawsze wynik jest 
zgodny z przewidywaniami, niekiedy 
leszcze, na których prawie nikt nie 
stawia pieniędzy, łoją skórę czem- 
pionom. W grach sytuacja jest nie- 
co prostsza — albo się coś umie do- 
brze robić, albo nie. Trenerzy - fir- 
my EA Sports i Konami — ustawili 


nie. W pojedynku liczą na zręczność 
i szybką akcję, taktykę pozostawiając 
na boku. EA Sports ma o wiele wię- 
cej doświadczeń w podbramkowych 
pojedynkach na pecetach, Japończy- 
cy stawiają pierwsze kroki na tej 
platformie. Zobaczmy, jak skończy 
się mecz FIFY 2008 z International 
Superstar Soccerem 3! 


TECHNIKA 


swoje zespoły wyjątkowo ofensyw- 


Manchester United Hóme 


Aonal Superstar Soccer 3 


WERDYKT 


m Vi.Zewiakow 
Kozninski 

_ Świerczewski 
Kaluzny 
Krzynowek 
Olisadebe 

Kryszalowicz 


W dzisiejszym meczu mógł paść tyl- 
ko jeden wynik. Pod względem liczby 
bramek - raczej hokejowy niż piłkar- 
ski. Pojedynek profesora z półana|- 
fabetą nie zakończył się ogromnym 
blamażem; wyższość FIFY 2003 
jest jednakże widoczna już na pierw- 
szy rzut oka. Głównie ze względu na 
większą dbałość o szczegóły i zasto- 
sowanie lepszych pomysłów. 

Mimo że z taktyką ciągle są na ba- 
kier, twórcy FIFY już dawno odeszli 
od efekciarskich zagrywek i skon- 
centrowali się na zręcznościowym 
pokazaniu prawdziwej piłki. Widać 
to na przykład podczas rzutów wol- 
nych i w świetnym dryblingu, który 


CHARAKTER GRY 


wygląda tak jak w życiu. Dziś nikt na 
boisku nie przerzuca sobie piłki nad 
głową, by minąć obrońcę. A jeśli tak 
robi, to szybko idzie na ławkę rezer- 
wowych. Tak jak IS53. W dodatku 
produkt Konami wygląda fatalnie 
— niewygodne menu, brak opcji konfi- 
guracji klawiszy i niska rozdzielczość 
grafiki to ewidentne samobóje. 
W ataku Japończycy wystawiają tyl- 
ko dobrą taktykę, ale to za mało. 
Gdyby na miejscu International Su- 
perstar Soccera 3 był jego starszy 
brat — Pro Evolution Soccer - wynik 
meczu byłby zupełnie inny. A tak 
PLAY obecnym mistrzem peceto- 
wej piłki obwołuje FIFĘ 2008. 


D SYMULACYJNA 


Przeklęty gówniarzu, z czego się 
śmiejesz? Nie widziałeś starego 
człowieka grzebiącego w śmietni- 
ku? A wiesz, kim ja byłem? Nie, nie 
cholernym prezydentem. Pilotem 
byłem, szczeniaku! PILOTEM. Jak ja 
latałem na spitfire'ach, hurrica- 
ne'ach i thunderboltach, twój ojciec 
sikał w pieluchy, a na muchy wołał 
tafty. Co, może mnie zdzielisz? 


|2 ZRĘCZNOŚCIOWA 


Namierzaj, namierzaj, Will, lekko 
z wiatrem... Ooo tak! Prosto w łeb, 
no pięknieś nam to, Williamie, wy- 
konał, zostało tylko pięciu robali 
w ich marnej drużynie. O! James 
skacze na linie! No cudownie podje- 
chał i już jest tuż przy przeciwniku, 
prawdziwy ninja. Teraz klasyczny 
dynamit, o tak. Odejdź kawałek, bo 
k. będzie bum, cudownie... teraz ich 
| kolej, ale my mamy za czym się 
schować, dranie nie trafią nas, 
«, choćby tydzień się bazookami 
przebijali. Oj, nie podoba mi się to 
- jeden z nich zebrał skrzynię 
z amunicją... co też tam mogło 
być? Miejmy nadzieję, że zwykłe 
granaty... Och nie, to samonapro- 
wadzający się gołąb! A Bill tak bli- 
sko wody.. popłynął jak Titanic. 
Uczcijmy to sekundą ciszy. 
Nie czas jednak na łzy, wszak nie 
zginął na marne, bo teraz ja! Niech 


sy, 


Lombat Flight Simulator 


Biegając w tych dresach, nigdy nie 
poczujesz tego, co czułem, podrywa- 
jąc maszynę, słysząc słodki warkot 
silnika i towarzyszący mu szum śmi- 
gła. Boże, jak sobie przypomnę te 
pościgi za messerschmittami, poje- 
dynki jeden na jednego i palce zaci- 
śnięte na spuście... Pod tobą słodka 
Brytania albo stara dobra Europa, 
bo walczyło się wszędzie... 

Nie, nie walczyłem jak wy na stadio- 
nach czy pod dyskotekami. Ja wska- 
kiwałem na tył eskadry 
szwabskich _ bombow- 
ców, zdejmowałem trzy 
i znikałem, zanim szko- 
py zorientowały się, 
o co chodzi. Jak masz 
na imię? Zresztą mniej- 
sza z tym, i tak ni- 

gdy nie zobaczysz 

Londynu z wysoko- 

ści kilkuset metrów, 
ani nie przelecisz 

w pogodny poranek. 
POD wieżą Eiffla. Mię- 
dzy misjami przegląda- 
łem podręcznik pilotażu 


Worms 2 


zapłonie niebo, zemsta jest rozko- 
szą bogów i robaków. Proszę, dra- 
nie! Tak drużyna czerwonych doko- 
nuje zemsty. Zostało ich trzech 
i wszyscy blisko siebie. Leci bana- 
nowa bomba... Wszyscy sztywni! 


Poństmowamiee 
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podarowany przez sier- 
żanta każdemu z nas. 
Miał z 250 stron i opisy- 
wał każdy samolot, który, 
liczył się w tej wojnie. 

Ty nie przeczytasz tylu 
stron przez całe swoje 
życie, więc jeśli masz dwa 
złote, opowiem ci historię 
bitwy o Anglię, a za wino 
dowiesz się, jak wylądować, 
kiedy artyleria odstrzeliła ci układ 
hydrauliczny podwozia lub jak wsko- 
czyć na ogon niemiaszka, gdy ten 
ma cię na celowniku i pruje do cie- 
bie jak do tarczy. Nie obchodzi cię? 
Trudno, opowiem to komuś bardziej 
rozwiniętemu. Podniebne ti-ta-te nie 
jest dobre dla łysych małolatów. 
Wiesz co? Zjeżdżaj stąd... Jesteś 

mały i miękki. 


PRZYGODOWA 


Miło mi, jestem Jazz. Zarabiam 
na życie handlem. Niekoniecznie to- 
warami akcyzowymi... Sam wiesz, 
że nie jest lekko. Potrzebuję infor- 
macji, od ciebie i od każdego niebo- 
raka na tym placu. Tak, w pewnym 
sensie trochę się zgubiłem. Bie- 
gam po tym mieście od dwóch ty- 
godni i nie mogę znaleźć wyjścia. 
Nie poddam się jednak. Człowiek 
mojej profesji zawsze znajdzie wyj- 
ście z sytuacji, nie tak jak ten nu- 
dziarz - Faust. Te jego kapitańskie 
maniery i duma z jego łajby. Widzia- 
łeś to próchno? Nie wsadziłbym 


/ 


SATIN 
UUTU 


na nie zdechłego osła, nie mówiąc 
o porządnym towarze. No wiesz, 
opium czy choćby garstka niewolni- 
ków - idą dobrze na wschodnim 
wybrzeżu. Nie, nie idą do domów, 
tylko do pracy idą, chłopie. Niestety 
czuję, że będzie mi jeszcze ten kapi- 
tański syn potrzebny. 


Jazz I Faust 


4 


Ładne miasto, 
tylko ludzie mo- — 
gliby być bardziej / 
rozmowni. Spę- ,4. 
dziłem kilka dni * 
między tawerną 
a cmentarzem, zanim || = a 
wreszcie jeden pa- 
jac zagadał: Żeby / 
wejść na statek, | 
musisz być ma- 
giem. Na szczę- 
ście znam pew- 
nego czeladnika 
czarodzieja... No, ” ją 
znikam, muszę do- 
tknąć jeszcze poło- 
wy przedmiotów 
w tym mieście. 


_ Mamo i tato, wojsko jest bardzo 
fajne. Pułkownik Patterson mówi, 
/ że czuję pole bitwy. No, nieraz czu- 
| łem pole, gdy sierżant Wilkins wci- 
| skał mi twarz w bycze łajno... 

| Ale nic to. Kochani rodzice, to mój 
_ drugi tydzień w Delta Force, czas 
' uplywa nam na treningach, ale nie- 
| długo zobaczę cały świat. Uwolni- 
my go z chłopakami od tyranii 
_ złych ludzi. Pułkownik mówi, że naj- 
_ pierw będzie ten niedaleki wschód, 
' potem egzotyczna Afryka (tak po- | 
_ wiedział, kawalarz z tego pułkowni- 
" ka), Rosja i Bóg wie, co jeszcze. 
_ Mówił, że jak zaliczymy po czter- 
_ dzieści misji, wyśle nas na tydzień 


| urlopu. Dobry z niego człowiek. 


N 


_ Na treningach ćwiczymy sami lub 
| z innymi kolegami w zabawach wie- 
 loosobowych. Pułkownik obiecuje, 
że niezależnie od misji, czy to pod- 
/ czas niszczenia pasów startowych 


 B ZRĘCZNOŚCIOWA 


Widziała pani tego nowego? Tak, 
sierżant Lance Casey, ten blondynek 
z niezłą klatką, co zastąpił tego po- 
przedniego, co był podobny do tego 
amanta ze starych Gwiezdnych wo- 
jen. Sprzątałam u niego, proszę pani, 


" kajutę... No nie zauważyłam, że drzwi 


nie były zamknięte na kartę, myśla- 
łam, że jest na odprawie przed po- 
rannymi lotami. Wchodzę, patrzę, 


a tu pod prysznicem.. droga pani, 


wina Commander: PrOpNECY. 


w Azji, czy w czasie nocnego ataku 
na peruwiańskie miasteczko, wro- 
gowie zawsze będą głupsi od nas 
i dadzą się łatwo zabić. Całuję was 
i pozdrówcie Mary ze sklepiku u Jo- 
nesa. Wasz Wilbur. 


PonsumowaniEe 


ja firmy Noval 


so na dar 
werach NovaWorld. 
informacje 
Logic 


PoistawiwEe 


29,90 zł 


tak mocno ścisnęłam miotłę, że... no, 
ale uciekłam i dokończyłam sprząta- 
nie, jak wyszedł na mostek. 
Niewiele mamy tu atrakcji na statku, 
sama pani wie, ci piloci tylko latają 
i latają, niewiele się zmienia. Czasami 
jakieś nowe twarze, ale ogólnie to 
wciąż to samo. Jak zaczynałam tu 
robotę przed paroma laty, to myśla- 
łam o karierze. Kiedy nasi chłopcy 
po raz pierwszy dokopali Kilrathim, li- 
czyłam trochę, że mnie przeniosą 
do kuchni... Zmieniło się niewiele, na 
może oprócz tej nowej, tajemni- 
czej rasy, co to sieje postrach 
ostatnio. Nie słyszała pani? 
Kochana, oni mogą tu jeszcze 
potężnie namieszać. 
Włączyłam so- 
bie w nocy 


Do diabła, nie pamiętam już, ile dni 
gnijerny w tej dziurze. Zaraz, zaraz, 
niech pomyślę, dziewięć nocy temu 
zginął George, cholerne mutki obe- 
rwały mu łeb.. Jeszcze wcześniej 
szlag trafił sierżanta Jacksona. Ten 
to miał niefart: nie dość, że Harry 
przyjarał go z miotacza, to chwilę 
potem zielony skubaniec porwał go 
w nieznane. 

Wstąp do marines, mówili, po- 
znasz wspaniałe planety, mówili, 
choćby taką jak miodem płynąca 
Scayra. Scayra rzeczywiście płynie, 
ale nie miodem, tylko krwią. Po każ- 
dej eskapadzie jest czas na prze- 
grupowanie, skompletowanie ekwi- 
punku, broni i dalej w drogę. Od ja- 
kiegoś wirusa rasa Scay-Ger zaczę- 
ła zmieniać się w tępych mutantów, 
których jedynym marzeniem jest 
wypatroszyć cię niczym indyka 
na Święto Dziękczynienia. Czasami 


z ostatnich paru starć na sy- 

mulatorze i powiem, że daw- 

no nie byłam pod takim wra- 

żeniem. Te manewry, jakie 

wykonują ich ekskadry... Po- 

trafią, proszę pani, wsiąść 

na ogon naszym w potrój- , 

nym obrocie przy symulowa- + 

nym odwrocie z flanki... Tak 

pani Jadziu, niesamowici są ci 

obcy, widziałam też parę ich stat- 

ków: to zupełnie nowe konstrukcje, 

nie to co nasze stare przechodzone 

myśliwce, nawet te z MKII... 

Ech, nie ma co gadać, trza się do ro- 

boty brać, bo dziś akurat jest okazja: 

ich wszystkich długo nie będzie — po- 

lecieli podobno eskortować jakiś ła- 

dunek tuż pod nosem tamtych. 
Z tego co słyszałam, to będzie 


© * można spokojnie popracować 


En 


i wszystko doczyścić, bo misji 
na najbliższe dni jest sporo, a kil- 
ka z nich zapowiada się naprawdę 
ostro. Idę, chyba jeszcze raz wypucu- 
ję muszlę u Caseya. To dobry pilot 
i zasługuje na czystą deskę... 


zdaje mi się, że wal- 
ka z obcymi przypo- 
mina jakąś cholerną zaba- 

wę w turach. Raz oni, raz my, | | 
krok, uskok, przeładuj, strze- VJ 
laj, ech... nic to. Odliczam kolej- || 
ne dni do urlopu. gó 


z- 
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gdy zaczyna się wyścig, gra się cał- 
kowicie wyłącza. 

Gdy zaczyna się wyścig, czyli kiedy idą 
w ruch procedury 3D? To zwiększa na- 
sze podejrzenia, że masz stare sterow- 
niki do karty graficznej. Jeśli objawy nie 
znikną po ich reinstalacji, spróbuj zain- 
stalować i odpalić obie gry na innym 
komputerze. Jeżeli uda Ci się to zrobić, 
będzie to oznaczało, że płytki nie są 
uszkodzone. A wziąwszy pod uwagę, że 
dostaliśmy tylko jeden taki list, podej- 
rzewamy, że z płytą wszystko jest w po- 
rządku i grymasi Twój komputer 

Czy na pecety ukazała się w ogóle 
jakaś realistyczna siatkówka? 


Rafał | 


PLAYA, a jego cena się potem 
zmieni, to za prenumeratę też za- 
płacę inną sumę? 

Nie, w prenumeracie wpłacasz kasę 
z góry na określoną liczbę egzem- 
plarzy. Jeśli w czasie trwania prenu- 


Przeczytałem wstępniak w lipco- 
wym numerze PLAYA, choć nigdy 
wcześniej tego nie robiłem. I do- 
brze, bo dowiedziałem się z niego 
o PC-konsoli DISCover. Potem 
| przeszukałem relację z E3, na któ- 
rych urządzenie było prezentowa* 
| nei... nic! Nie zapomnieliście cza- 
| sem o DiSCoverze? Chciałbym 
o nim coś przeczytać. 
„Jerzy z wieży 
Nie rozpisywaliśmy się o DISCoverze, 
bo to dopiero pomysł. Ale skoro jest 
potrzeba, oto garść faktów. DISCover 
ma być wielofunkcyjną, podłączaną do 
telewizora maszynką zdolną do uru- 
chamiania gier na PC, odtwarzania fil- 
mów DVD i muzyki z GD. Być może bę- 
dzie też pełnić rolę cyfrowego magne- 
towidu. Maszyna ma działać pod kon- 
trolą Windows XP. Aby sprzęt dało się 
obsługiwać tak łatwo jak konsolę, fir- 
ma zamierza udostępniać programiki 
automatycznie instalujące umieszczo- 


Jeżeli wytykacie błąd twórcom 
gry, radzę najpierw jeszcze raz 
przeczytać powieść. Przecież Bil- | | meraty zwiększa się cena pisma, nic 
bo brał udział w Bitwie Pięciu Ar- | | nie dopłacasz. 
mii. Na początku założył pier- | | Kiedy ukaże 
ścień, a potem został przypadko= | | się drugi Max 
wo ogłuszony i obudził się po niej. | Payne? 
Po drugie Hobbit, czyli tam i z po- Na razie wiemy 
wrotem jest książką dla dzieci. tylko tyle, że 
Mawid gra ma się po- 
jawić na jesieni, 


a jej podtytuł 
to The Fall of 
Max Payne, czy- Ń 
li Upadek Mak- Nie działają mi strzelaniny Medal 
sa Payne'a. MAX PAYNE 2 of Honor: Allied Assault oraz Re- 
Zacina mi się BTSTKNAN) GUMP | turn to Castle Wolfenstein. Czy to 
drugi Serious dlatego, że mam Windows XP? 
Sam. Mam Durona 1200 ze Paweł | 
128 MB RAM-u oraz kartą Ge- Obie te gry działają w trybie OpenGL, | 
Force 2 MX400. Czy to wina mo- a swego czasu były problemy z jego ob- 
brał udziału w Bitwie Pięciu Armii, | | jego twardego dysku (2;1 GB)? sługą przez wersje XP sterowników 
mieliśmy na myśli, że nie brał w niej | | Twój komputer powinien uciągnąć starszych kart gra- 
czynnego udziału. Chyba że za udział drugiego Serious Sama. Problem ficznych. Jeśli więc 
ne w czytniku GD/ DVD gry. Discove- w walce możemy uznać bierne leże- może sprawiać dysk - jeżeli jest wy- masz taką kartę, 
| rowcy mają bez problemów grać po nie na placu boju. Dzielny hobbit zdą- | | pełniony po brzegi, Windows może pora na jej zmianę. 
sieci z pecetowcami. żył tylko dostrzec sylwetki nadlatują- nie mieć miejsca na założenie odpo- A jeśli masz no- 
Autorzy pomysłu, ludzie z firmy DISC, cych orłów Gwaihira. Potem dowie- wiednio dużego pliku wymiany, który Wą, to... Ścią- 47 
zamierzają licencjonować technologię dział się o wszystkim, w tym o losie, w pececie ze 128 MB RAM pamięci gnij nowe sterowni- 
| firmom, które tworzyłyby i sprzedawa- jaki spotkał Smauga i o bohater- optymalnie powinien zajmować aż ki! To często poma- 
| ły własne wersje konsoli. Nieoficjalnie skich czynach Barda i Thorina Dębo- 256 MB. Problem może tkwić tak- ga (ale nie zawszej. 
mówi się o umieszczeniu w maszy- wej Tarczy, z relacji innych postaci. że w sterownikach graficznych arm 
nach Pentium 4, 1 GB RAM i twarde- Masz jednak całkowitą rację, że na- (i zwykle tak bywa). Ściągnij najnow- 
go dysku o pojemności od 40 do sza wypowiedź o udziale Bilba w bi- sze sterowniki do Twojej karty. Po 
120 GB (w zależności od modelu). twie mogła być myląca. 4 ich zainstalowaniu zainstaluj nowe- 


Nic, co moglibyśmy polecić. 


Kiedy pisaliśmy o tym, że Bilbo nie | 


kotów 


W drugiej kwestii — to, że Hobbit jest go DirectX-a (od ósemki w górę). 

książką dla dzieci, nie tłumaczy na- Przy uruchamianiu gry Far Gate 

szym zdaniem tego, jak bardzo w przy- z płyty PLAYA dołączonej do nu- 

gotowywanej grze spłycono jego fabu- meru 5/2003 otworzyło mi się - skrytka pocztowa 17 
łę. Młodzi gracze też potrafią myśleć, okno z napisem Błąd. Zainstalo- |  * 02-671 Warszawa 108 
a jeśli znają książkowego Hobbita, zbyt wałem więc grę po raz kolejny, ale 

wiele faktów może im się nie zgadzać to także nic nie pomogło. Także 

w wersji komputerowej. Zrobienie gdy próbuję uruchomić inną za- | 


z Hobbita wesołego Raymana to na- 
szym zdaniem wtopa. 


SPÓJRZ, PADIE! 
WŁAŚNIE NABYŁEM 
MAGICZNY TABLET! 

SPRZEDAŁ MI GO MAGIK, 

Po CzYMm PRYSEI 


by BOBY PERU 


mieszczoną u was grę - Rally 
Championship Xtreme, podczas | 


COKOLWIEK NIM RYSUJESZ, 
TO ZARAZ STAJE SIĘ 
RZECZYWISTOŚCIĄ! 


JAK MYDLANA 
BAŃKA? 


NIEZEE... 
PRYSt, CZYLI 


PANOWIE! NA POCZĄTKU 
NASZEJ ZNAJOMOŚCI 
CHCIAŁBYM ZAZNACZYĆ, 
IŻ NIE ŻYCZĘ SOBIE 
TRAKTOWANIA MNIE JAKO 


UCH... UCH... 
NIECH... o 0, 0e 


Bo CÓŻ Z TEGO, 
ŻE JESTEM MAŁ4, 
CZARNO -BIAŁY 

I FATALNIE 
NARYSOWANY? 


8, Syzęż 
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Nieśmiertelność bardzo się przydaje Czasem zdarza się oberwać. W sumie 
„ w walce o pokój we wszechświecie. Za- to ludzka rzecz... | borgowa. | romulań- 
„ pewniamy ją sobie kodem 0eć. ska, a także, choć trudno w to uwierzyć, 
klingońska. Wpisujemy health X i dostaje- 
ZEGIO my X zdrowia. 
Przydatny trik w kosmosie. Kod 
otwiera dla nas nowy wymiar. 
Wpisujemy ceg_śrd_person 1 i oglądamy 
bohatera zza pleców. Potem wpisujemy 
Kolejny hit wśród kosmicznych wojowni-  cu_frd_person © i znów oglądamy świat 
* ków. Wpisujemy nat gt. oczyma bohatera. 


AISE OF NATIONS 


Aby poprawić stan swojej kasy (a raczej stan kasy restauracji), w do- 
wolnym momencie gry wciskamy Shift + Alt + £. Teraz kieszeń wypycha 
nam całe 100 O00 świeżut- 

kich dolarów. 


Aby wygrać każdy konkurs 
gotowania, w czasie jego 
trwania wciskamy kombi- | 
nację Shift + Alt + F. Za każ- A 
dym razem, kiedy to robi- a 
my, ocena potrawy przygo- i 
towywanej przez naszych 
kucharzy wzrasta o całe 

10 punktów. 


U Bziatanie Kod SWE Aby uzyskać więcej możli- 


Pauza eat pau wości rozbudowy budynku, 
Wyłączenie pauzy 5 0 na ekranie rozbudowy wci- 
Kontrola nad wszystkimi graczami 5 sandhox skamy kombinację klawiszy 
_ Dokoła naszych miast powstają Ait + Giri + E. 
stanowiska karabinów maszynowych cheat safe 
Poziom trudności X (od O do 5) cheat diff K 
Porównanie narodów cheat achieve Podczas rozgrywki wciska- 
Sojusz z państwem X cheat ally X my Fii, a potem klawisze 
Pokój z państwem X cheat peace K ift + Alt + V i wygrywamy 
Wojna z państwem X cheat war X scenariusz. 
/_ Spotkanie z narodem X el t 
Wygrana 
__ Wszystkie technologie 
Dostawa X wszystkich surowców 
' Wejście w erę X (od O do 7] 
Poziom wojskowy X (od O do 7) 
_ Poziom obywatelski X (od O do 7) 
Poziom handlowy X (od O do 7) 
Poziom naukowy X (od O do 7) 
Poziom ogólny X (od O do 7) 
_ Śmierć zaznaczonych jednostek 
, Xzniszczeń i obrażeń 
„ w zaznaczonych obiektach i jednostkach i 373 Bo ź z : 
| Automatyczne ukończenie budowy + 2 , Działanie Kod 
- W miejscu kursora pojawia się ptak <3 A r > Brak mgły wojny * 
W miejscu kursora wybucha m >" Zwycięstwo 
_ bomba atomowa gat nuk | ; Nieśmiertelne 
_ Odkrycie mapy i (| A 4 jednostki 


 LLLLLAAM 


Wpisujemy kod .mefaundsomeau. i od tej 
pory we wszystkich naszych prowin- 
cjach mamy złoża złota. 


' Nasza zachłanność nie zna granic. 

/ Wpisujemy tajny kod .mefoundsomeag. 
| i wszystkie prowincje przestawiają się 
' na dostarczanie srebra. 


| 


' Nasza żądza miedzi też nie zna gra- 
| nic! Wpisujemy więc .mefaundsomecu. 
/ i wszystkie prowincje dają nam miedź. 


' Nasza potrzeba posiadania ton żelaza 
_ jest wręcz legendarna. Wpisujemy 
/ tajny kod „viagra. i wszystkie prowincje 
_ dostarczają nam żelaza. 


Wpisujemy .matteosartori. i znamy ta- 
jemnice wszystkich narodów. A przy- 


najmniej ich położenie. 


"18 WHEELS OF STEEL. 


H nim 
klawis; 


Wpisujemy cheat truek X, w miejsce X podając liczbę od 1 do 7. Zmie- 
niamy wtedy ciężarówki. Im wyższa liczba, tym lepsza maszyna. 


Kod cheat skill 4 polepsza sterowanie ciężarówką. 


Truckerzy trzymają się razem — a jeśli nie, stosujemy specjalny kod 


Kochamy pieniądze. A właściwie nie 
same pieniądze, tylko te wszystkie 
rzeczy, które można za nie kupić. 
A kod .deadringer. kochamy jeszcze 
bardziej, bo daje nam w prezencie 
okrągły milion florenów! 


Wpisujemy kod .worksundays. i nasi 
podwładni przyspieszają tempo budo- 
wy oraz produkcji. Szkolenie jedno- 
stek także trwa teraz krócej. 


Kod .badgerbunny. odblokowuje wszyst- 
kie budynki i jednostki. 


Tę wątpliwą przyjemność poznajemy 
dzięki kodowi .eanan.. 


Odpalamy grę z parametrem -ian 
i podczas zabawy wciskamy klawisze 
wąmieńiane obok. 


j 

 Dziatanie 
Komputer przejmuje dowodzenie 
ii są nieśmiertelne 


eheat dmeet i wszyscy kierowcy ciężarówek stają się nam znani! 


Wpisujemy kod cheat cantracets flow 4 i dostajemy najwyższą licencję na 
aktualnie obsługiwanej trasie. 


Każdy trucker, jeśli nie dekon | 


centrują go akurat przydroż- 


ne piękności, myśli o kasie. 


AWIENEWAJEJEANCZE 
/ i dostajemy X kasy. | 


Policja to wróg kierowców, 
którzy łamią przepisy (czyli 
nasz). Kod cheat noticket to ich > i 
przyjaciel, bo dzięki niemu nie 
dostają mandatów. 


WGRA 
Odkrycie mapy 
| Wszystkie technologie 
_ Nieśmiertelny król 
/__ 1000 jednostek jedzenia więcej 
_ 1000 sztuk złota więcej 
_ Szybsza budowa 
_ Ekonomia na poziomie O 
10 punktów popularności 
_ więcej w wybranym mieście 
, Pełna moc 
/ 10 punktów reputacji więcej 
' Naprawa budynku 
_ Uszkodzenie budynku o 20 punktów 


"Kod. 


trl + M 
trl + T 
tri + U 
Giri + 1 
Gtrl + G 
Giri +Z 
Girl + J 


Gtri + ; 

tri + + 

Alt + Gtri + R 
Alt + Giri + K 
Alt + Girl + J 


Jako nazwę swojej drużyny wpisuje- 
my TEAM17MieroProse albo IAmACompiete- 
poof i od razu dostajemy wszystkie 
bronie. Mocna rzecz... 


Jako hasło wpisujemy QSSETT i gramy „ 


na planszach znanych ze starej do- 
_ brej pierwszej części gry Worms. 


| Maeeśni tryb gry emi i jako ha- 
sło wpisujemy (in 


| Bziatanie 
Więcej krwi 


nd. Od „Be 


EE EEEE EE 


chwili zamiast min na ziemi leżą ba- 
ryłki wypełnione ropą. 


Podczas lotu na spadochronie, gdy 
znajdujemy się ponad przeciwnikiem, 
wciskamy Fi. Robak wyjmuje bazookę 
i automatycznie strzela do wroga. 


Podczas zmagań w sieci wpisujemy 
poniższe kady i zatwierdzamy je klawi- 
szem Backs . Ich poprawność po- 


twierdza Baia Okay. 


Lepsze skoki do tyłu (wciskamy dwa razy Backs[ space) 


Wyższe skoki 


Skrzynki z bronią zamieniają się w worki ze zbożem 
W skrzynkach jest więcej specjalnej broni 
Nasze robale są niewrażliwe na eksplozje 


W skrzynkach z bronią są owce 


|Poziam Kad - 


O0ONOOAWO- 


WAVSSOMETIME > 
JALEDU 


MAE EIMIE 


Poaziam Kod 


LLLLLLLL4 
"DELTA FORCE z 


Działanie 
Nieśmiertelność 
Automatyczne przeładowanie 
Nieskończona amunicja 


- Uzupełnienie amunicji 
- (gdy jesteśmy w zbrojowni) 
- Niewidzialność 


Bardzo wysokie skoki 
Załatwienie wszystkich 


w Jail Breaku 


8 ataków artylerii 


POSTAL 


Dziatanie Kod 
Uzdrowienie heaithful 
Większa wytrzymałość ickskin 
50 nabojów do strzelby więcej 
Wszystkie przedmioty 

Więcej granatów i pocisków 
Zmniejszenie 


Działko 

200 ładunków 

do miotacza ognia 
Gaśnica 

Rakiety naprowadzające 
się na ciepło 


' Działo strzelające 
_ ognistymi kulami 
' Więcej bomb 


Zmartwychwstanie 
Następny etap 


_ Przechodzenie przez ściany 
_ Kamizelka kuloodporna 
. Nieśmiertelność 


- Aby nasz draw unosił się = ziemią podczas jazdy, 
_ w menu jego profilu przerabiamy logo maszyny tak, by znaj- 
- dował się na nim napis king 


HNINNNII 


| Każdy żołnierz 


Wklepujemy cht_god i jeste- 
śmy nieśmiertelni. 


powinien 


_ zdobyć się na odrobinę sza- 
' leństwa. Wtedy zaskoczy 
/ swoich wrogów. Na przy- 
, kład latając - po wpisaniu 
| kodu eht_fiymode. 


, Aby mieć przydatne 


100 
jednostek pancerza, wpisu- 


| jemy kod cht_armor 100. 


/ Ktoś nadwętlił nasze zdro- 


wie? Wklepujemy szybko 
cht_health 100 i śmiejemy się 


wrogom w twarz. Znów je- 


steśmy jak nowo narodzeni 


/ i gotowi do walki. 


. 


PTAANNTE MR OJ 


hm 1112 | | | 


GHA SER 


Kod cht_weapon X daje nam 
określoną broń, której na- 
zwę wpisujemy zamiast pa- 
rametru X. 


Wpisujemy cht_giveall i do- 
stajemy wszystkie możliwe 
przedmioty. Teraz i termi- 
nator nie daje nam rady. 


Jeśli z naszym refleksem 
jest nietęgo, a żołnierze wro- 
ga wydają się zbyt szybcy, 
sięgamy po tajny kod. Wpisu- 
jemy cht_timescale X i w miej- 
sce parametru X podajemy 
wartość oznaczającą pręd- 
kość gry. Im niższa, tym wol- 
niej będzie płynął czas. Uwa- 
ga: W najwolniejszym trybie 
giną tylko łamagi. 


WING GOMMANDER: PROPHECY muse, 


Shift i 


Działanie 


Inny tryb celowania 
Wybór muzyki 


Włączenie trików klawiszowych 


Dziatanie 
Wyłączenie zderzeń 
Nieśmiertelność 


Kod 


goodtarget 
moretunes 
dynamite 


Kod 


Girl + 6 
Gtrl + I 


Zdjęcie osłon namierzonego statku 


(dwukrotne użycie kodu niszczy go) 


Na ekranie, na którym dokonujemy wyboru misji symulacyjnych, wpi- 


Gtrl + FI2 


sujemy kod alswantsmoreships i wciskamy Z. 


Sprawdzone sztuczki 


sób rzebojowych gier 


naPCkrokpo kroku! 


 Dziatanie 
Odkrycie mapy 


10 punktów umiejętności dla marines 
500 punktów ekwipunku dla drużyny 


Następna misja - 


Od wydania wypełnionej kodami po brzegi Kampu- 
terowej Encyklopedii PLAYA minęło już ponad pół 
roku. Oczywiście w PLAYU publikujemy na bieżąca 
kody do wszystkich topowych gier, ale w nagłych 
wypadkach szukanie ich w stercie gazet mija się 
z celem. Na szczęście nie zostajemy bez pomacy. 


- Do kiosków trafila właśnie Biblioteczka GIER 


— Tajne kody! Na 116 kolorowych stronach auto- 
rzy z czasopism Komputer ŚWIAT GRY umieścili 
dokładnie sprawdzone triki do najlepszych i naj- 
popularniejszych gier komputerowych. Sposób 
ich użycia zosta! wyjaśniony krok pa kroku — 
nie tylko w tekście, ale także na obrazkach! Go 
ważne, nie ryzykujemy tego, że kody z Biblic- 
teczki GIER dublują się z tymi z Encyklopedii 
| e znane | 
NOWE iześi 


UPAFLELI[Ą 
'_ Lepszy laser 
- Wyższe skoki 
- Dodatkowa postać - 


yaiarestupiń 
bugyeroff 
genejanegingielńon 


z 
* 
. 
w 
U 
LJ 
KJ 
v 
© 
LJ 
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PFZZWIJYWINZI, spowiecee KENZI: 


| siżczo wajna 
Aidi 


Zdalnie sterowane sa- 

mochodziki z serii RC Mi 
crosizers są tak pomyślane, by zdo- 
być serca niegdysiejszych miłośni- 
ków resoraków, a także zbieraczy 
modeli samochodów. W ofercie 
znajdujemy licencjonowane repliki 
istniejących aut wyścigowych (i nie 
tylko). Są to między innymi hondy, 
mazdy, subaru, a także brytyjski ma- 
luch, czyli słynny Mini Cooper 
Samochodziki są nieco większe od 
popularnych kiedyś bezsilnikowych 
resoraków firmy Matchbox. Zasila- 
nie pojazdu zapewnia niewielki aku- 
mulatorek, który ładuje się w nieca- 
łą minutę. Pojazdami sterujemy ma- 
netką wyposażoną w cztery przyci- 
ski (jazda do przodu, do tyłu oraz 
skręcanie). W sprzyjających warun- 
kach microsizery rozwijają pręd- 
kość marszu dorosłego człowieka, 
czyli około 6 km/h. 


Najfajniejsze jest to, że wszystkie sa- 
mochody mają wymienne części, co 
pozwala na całkiem konkretny tu- 
ning. W kupionym modelu zmienia- 
my silnik na szybszy, instalujemy in- 
ną przekładnię (są dostępne wersje 
do wyścigów terenowych i po pła- 
skich torach), zakładamy nowe opo- 
ny o trzech różnych stopniach twar- 
dości i przyczepności, a także wybie- 
ramy odpowiednie zawieszenie. Do- 
datkowe akcesoria to zestawy 
sztucznej nawierzchni w częściach 
ułatwiające przekształcenie stołu 
w prawdziwy tor wyścigowy. 

A gdzie w tym wszystkim kompu- 
ter? Służy nam do przeglądania bo- 
gatej mikrooferty i zamawiania ko- 
lejnych gadżetów. 

Ceny samochodów wahają się w za- 
leżności od modelu. Poniżej podaje- 
my dla przykładu cenę podstawo- 
wego zestawu Honda 52000. 


» Choć tej tajemniczo 
wyglądającej kuli z żółt- 
kiem w środku nie podłączymy do 
komputera w żaden sposób, jej zwią- 
zek z pecetem i grami okazuje się 
bardzo silny. Kurkociąg to gadżet fir- 
my TopWare związany z grą Kurka 
wodna 2. Związany na siłę i obdarzo- 
ny naszym zdaniem nie najlepszą 
nazwą, nie traci jednak swoich prak- 
tycznych walorów. Za pomocą kur- 
kociągu ćwiczymy bowiem nad- 
garstki, zapobiegając zmęczeniu 
i ewentualnym urazom rąk mogą- 
cym powstać po wielogodzinnym 
używaniu klawiatury. Zwłaszcza jeśli 
w trakcie zabawy zapominamy o za- 
sadach ergonomii i silnie wgniatamy 
przyciski, emocjonując się ulubioną 
strzelaniną lub wyścigiem. 


Działanie kurkociągu opiera się na - 


zasadzie żyroskopu. Po rozpędzeniu 
wewnętrznego koła zamachowego 
do wysokiej prędkości obrotowej za- 
bawka stawia nam dość duży opór 
podczas prób przekręcenia jej wokół 
dowolnej osi - a umiejętne ruchy 
jednocześnie podtrzymują wirowa- 
nie koła. Tym samym gimnastykuje- 
my mięśnie dłoni i nadgarstka. 


JESII poOOCZAS 


ce Kazą Nam 


Według producenta kurkocięg pe 
trafi nakręcić się aż do pręd 

10 000 obr./min! Staje się wtedy 
raczej głośną zabawką.. 
Początkowe rozpędzenie kurkociągu 
zapewnia nam dołączony sznurek 
Podczas szalonych zabaw kurkocię- 
giem w redakcji dość szybko okazało 
się, że sznurek nie wytrzymuje wielu 
pociągnięć. Na szczęście jest też 
wiele innych sposobów rozkręcania 
zabawki: od jazdy po dywanie, przez 
ścianę, na plecach odwróconego ko- 
legi kończąc. 


Wakacji rolzi- 
CZĘŚCIEJ CHD- 


1zić na SpACErY ZE ZWIE- 
rzakiem, zgalizamy SIĘ 


na to. 


MYSZ na smycz 


i ruszamy do walki! 


Ten gadżet wyszperaliśmy 
w związku z zestawieniem my- 
szek z ogonkiem. Wbrew nazwie Mouse 
Bungee nie służy jednak do spuszczania 
gryzonia na kablu przez okno i obserwo- 
waniu, za którym razem wyleci z niego 
kulka (jeśli ma kulkę). Jego zadaniem jest 
zapanowanie nad poruszającym się po 
stole wężowymi ruchami i zaczepiającym 
o różne przedmioty kablem myszy. 
W specjalny giętki wysięgnik z solidną 
podstawką wkładamy kabelek myszki i do- 
bieramy jego długość tak, by odcinek mię- 
dzy korpusem myszy a górną częścią wy- 
sięgnika w całości wisiał w powietrzu. 
Dzięki temu przewód nie stawia oporu, jak 
ma to miejsce w wypadku, gdy leży luzem 
na biurku. Pomysł okazał się udany, choć 


na pierwszy rzut oka sztywny wysięgnik 
wydaje się znacznie ograniczać pole, po 


jakim daje się swobodnie operować my- - 


szą. W praktyce okazuje się, że zu- 
pełnie nie przeszkadza to pod- 

czas normalnej pracy. 

Korzystając z gadżetu, czu- 

jemy się, jakbyśmy używali 4 

myszki bezprzewodowej. £ 

Stabilna podstawa wysię- * 

gnika nie przewraca się na- 

wet przy gwałtownych ruchach, natural- 
nie w granicach luzu kabla wiszącego 
w powietrzu. O ile nie zapominamy o tym 
drobnym ograniczeniu, po zastosowaniu 
tego ciekawego patentu przygody z po- 
plątanym kablem odkładamy na półkę 
z napisem: załatwione problemy. 


Obecnie urządze- 
nie nie jest sprzeda- , 
wane w Polsce. Można je 
zamówić przez internet na 
stronie producenta. Znajdujemy tam 
również zestawy Mouse Bungee dla 
bardziej wymagających użytkowników 
ze specjalną dwustronną podkładką do 
myszek optycznych lub kulkowych. 
Mamy nadzieję, że jakaś pol- 
ska firma zaproponuje po- 


dobne rozwiązanie! 


NOŚ PRZY SOBIE! 


Prenumeratę 
możesz 
zamówić 

od dowolnego 
numeru na: 


kwartał [3 numery] 
pół roku [6 numerów] 


rok [12 numerów 
+ kubek gracza] 


WYSTARCZY 
TYLKO: 


Wypełnić zamieszczony formularz 


Przesłać go pocztą pod adresem: 
Axel Springer Polska Sp. z o.o. 
Dział prenumeraty 

AI. Jerozolimskie 181 

02-222 Warszawa 


lub faksem pod numer: 
[O prefiks 22] 608 40 07 


możesz też zamawiać 
telefonicznie: 

[O prefiks 22] 608 40 02 

lub 0801 120 003 

e-mailem: 
prenumerata©axelspringer.com.pl 
Z ZZOZ ZA R ZA 


Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu 
zamówienia wysyła do zamawiającego 
wypełniony blankiet przelewu/wpłaty 
gotówkowej w celu dokonania płatności. 
Realizacja zamówienia rozpoczyna się po 
wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. 
Koszty manipulacyjne związane z doko- 
naniem wpłaty ponosi zamawiający. 
W wypadku prenumeraty koszty wysyłki 
ponosi wydawca, zaś w wypadku egzem- 
plarzy archiwalnych — zamawiający. 


[Yo Srnera,Śleozta, |||) 


PRZESTĘPCZA KAPIEPĘ, SBIT FOZPOCZAA OD ŚEFII BPUTALNYLH NAPĄDÓL) NA 
TABOP KOLEJOLIE „JEGO ŁUPEM PADAJĄ PoSŻOLNIE Tów/ BEZCENNEGO, 
(ZAPNEGO KRUŻŻCU. 


PODKŁAD PŹLIĘKOLIY: TUTUTITI ;TUTUTV, 
6 TITITETUTUTUT LTUTUTUTV, TuTUTV I 
IO 
WAM 
DOGR MIECZŚTZ PAŃSTU. 
HICHAŁ FAOBUS, LIITAM LI 667. 


DZIŚ w» PROGRAMIE-ŚWLUETKA 
JEDNEGO 2 NADNIEDEZPIECZ - 


txt 8 gbeŚledziu 


WKEÓTE PALA GBIT- Łoś ZoSTAJE MaŻDZIELONA, 
Ł4RDU KAPNEGO, 2 KTOPEGO ZBIEGA LA SD 


2. PRNDYTA, ZNANY JAKO KLoć I 
STĘPUJYE 


PRO(EDEL TEHĄ TYGODNIAMI, M TYM CZASIE BBIT KALIAZUJE ZNADOMOŚĆ 
2. NIEODCYM POLICYJNYM AKTOM WYWROTOLKEM, LEMILUJĄZYM BoJÓL]- 


NIEŚTETY,PeMiflo ŚCHMYTANIA KLOCA HIEJŚCE. 
POBYTU $BIA POZOŚTRJE NIEZNANE. KLOC 
HKOŚTCE PĘKA | NAWIĄZUJE 
WSPOUPEACE, 2 LIGRRZAMI. 


DAK 6IE, OKAZUJE „SA To * 
P.LR 
7 0% "= 


TYLK PoZopy. KLOL ZNIKĄ 
(1) ń ) / 


2h CHuLĘ NA PRŃSTLIA EKZANACH POJALIIĄ SIĘ, PORTRETY 
PAMIĘCIOLIE BANDYTOL, H LNPADKU PoZPOZNANIĄ „a 

HĘŻCZYZN ,PEOSINY 0 TELEFAN NĄ PODANY 
NIŻEO NUKE KonTaKT2LY. 


4 TROEHNICZYCH OKO - 
MCZNOŚCIACH. 


/ 


h 


209 HAR 


PAM pajiamawe o” 


PODEJDZANY : BEIT TPEDEORZANY : AMBITNY t>0$ TODEORZANY : KLOC 


ZA MIESIĄC SZALENGTMA ŻIAG DALY 


"<< ,em ata omoana 


| Regulamin konkursu 
| Uwaga! Hasło WR SMS-em! 


- bije y. A wparze 
inne karty z krzesiwem 


wiedza 
tajemna 


potwór, 
straszydia 


bogini 
zwycięstwa 


> jest złotem, znak 


spoina 
- jest i owiec zodiaku 


kula 
bilardowa 


koleżanka ogół 
Bolka i Lolka duchowieństwa 


przerwa, 
wyrwa 


magiczne 


| unoszenie się zmniejsza 


tarcie 


w powietrzu 


twardy 
(w komputerze 


upiór, 
widziadło 


magazyn o grach komputerowych 


Redaktor naczelny: Aleksy Uchański 


Zespół: Marek Bartosiewicz (CD-ROM), 
Rafał Belke (red. meryt.), Wiktor Cegła, 


Paweł Chmielowiec, Rafał Frąckiewicz, 
Anna M. Gidyńska, Jakub Kowalski, 
Dariusz Michalski, Michał Nowakowski, 
Krzysztof Papliński (red. prowadzący), 
Michał Pawlik-Dobrowolski, Michał 
Perzyński, Wojciech Setlak (z-ca red. 
nacz.), Dariusz Stachowiak (grafik), 


f miny 


Walta Disneya 


Marta Stanisławczyk (grafik), 


Romuald Wawrzyniak (CD-ROM), Piotr 
Wojtania (CD-ROM), Tadeusz Zieliński 
Korekta: Maria Lipszyc 

Redaktor techniczny: Tomasz Sokołowski 
Adres redakcji: PLAY 

skrytka pocztowa 17 

02-671 Warszawa 108 

Telefon: (O prefiks 22] 608 43 33 
E-mail: playGaxelspringercom.pl 


Wydawca: Axel Springer Polska Sp. z 0. o. 


członek Izby Wydawców Prasy 
i Związku Kontroli Dystrybucji Prasy 


Adres: 02-222 Warszawa 
Al. Jerozolimskie 181 
Recepcja tel. 608 40 00 
Prezes Wydawnictwa: 
Wiesław Podkański 
Dyrektor Generalny: 
Florian Fels 

Dyrektor Wydawniczy: 
Marcin Przasnyski 
Dyrektor Marketingu: 
Władysław Krakowiak 
Dział Reklamy: 


Piotr Roszczyk, Cezary Żelazowski 


tel. 608 41 15/18 


Dział Public Relations. 


Dział Promocji 

Agnieszka Kamola tel. 608 4066 
Dariusz Kołtko tel. 608 42 63 
Sponsoring: 


Marianna Dąbkowska tel. 608 41 76, 


Blanka Muraszew tel. 608 40 88 
Produkcja: 

Elżbieta Garncarczyk tel. 5608 41 44 
Księgowość: 

Janusz Bąk tel. 608 40 30 


; Domański, Bydgoszcz; 31 


ylewski, Dąbrowa Górnicza; 34 
Leszno; ( 
LESZNO, 


Druk: WINKOWSKI Sp. z 0.0. Piła 
tel. (067) 212 76 16 

Dział Kolportażu: 

Janusz Snarski tel. 608 40 01 
Prenumerata przez internet 

(na cały świat): www.ruch.pol.pl 
Egzemplarze archiwalne: 

tel. 608 40 02 

Dział Prenumeraty: 

Łukasz Szmigrodzki tel. 608 42 06 


Zabroniona jest bezumowna sprzedaż czaso- 
pisma po cenie niższej od ceny detalicznej 
ustalonej przez wydawcę. Sprzedaż numerów 
aktu! i archiwalnych po innej cenie jest 
nielegalna i grozi odpowiedzialnością karną. 
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WYŚLIJ SMS POD NUMER ZA 2,44 PLN Z UAT J © BD IDENERA/PLUS SF 0 A 


Logo gratis! 


ZAMÓW DZWONEK A DOSTANIESZ DODATKOWO LOGO 


a treści: PL NumerDzwonka NumerLogo dla telefonów NOKIA/SAMSUNG np. PL 577712 150800 
PE NumerDzwonka NumerLogo dla telefonów Siemens/Motorola/Alcatell/Sony/Ericsson np. PE 577712 150800 
Loga, obrazki i dzwonki w systemach SMS (Nokia) i EMS dla wybranych modeli i marek telefonów. 


$ 
super I 
nowości „JS I 


li 


L215504 


_L108804 _ _ L150B04 


L163904 566804 SCOOTER 
P " Weekend 

Jo » dd ? 570104 Jennifer Lopez 

arz w PNY > I'm glad 

L112304 L 150804 L 168604 L236104 577704 DJ-Bo-Bo 
esy ją” Chihuahua 
570204 SCOOTER 
The Night 


1113304 R 570304 MADONNA Hollywood 


EJ 570704 In-Grid In-Iango 
570804 Marcin Rozynek Siłacz 

L116404 L257404 570904 R PE : 
Iirpudj dg + : WA n'Emozione Per Sempre 
MG 0 uk» cwi jesteś 571004 Reamonn Star 

jazni wjaaeci cza | 

M m M e. raul EJ u Ę 571304 Ricky Martin Jaleo 

af cv NGidiaGS L.. GE" zada FRI 571404 Ewelina Flinta Załuję 572404 Craig David 

L 136504 L 158604 L 260304 L 258204 571504 Jeanette Flight Tonight / Sting Rise 6 Fall 
wo A EKA/" UTEEGLEKUMAT 571604 Natasha St-Pier Nos rendez-vous 572504 Kasia Kowalska 
pała "GEFR, PE NC="Lfhm FAM 571704 Wik Vianość jak mrzena m pMiezezo 

ARE LICJEOCIA. 571904 Moby Sunday 5726 eline Dion One Heart 

L 140604 L 163304 L 186304 1259904 572104 Lutricia McNeal Wrong Or Right _ 572704 Edyta Górniak Nieśmiertelni 
Wyślij SMS o treści L NumerLogo np. L 257404 Nokia/Samsung 372204 aka Patrycja Markowska So ae 2 sata 
E NumerLogo np. E 264404 Siemens/Alcatel/Ericsson/Motorola/Sony. n ” śmi 
Możesz wysłać logo grupy (tylko Nokia) G NumerLogo np. G 265404 572304 Dave Gahan Dirty Sticky Floors 573704 Justyna Steczkowska Wszyscy braćmi 
N/ Wyślij SMS o treści D NumerDzwonka np. D 567804 Nokia/Samsung M NumerDzwonka np. M 567804 Alcatel/Motorola/Siemens /x 
wakacy jny Raz na filmowo obrazki _ Wyślij SMS o treści : O NumerObrazka np. O 378404 
HipHop Top 513004 Różowa Pantera Theme A Wn EE — w 
561604 Ascetoholix Plan 513104 Grek Zorba Theme gee" ya b wę tzzh, w 
561704 ł 513204 Skrzypek na dachu Gdybym był bogaty "| > A p 
561804 513304 Polskie Drogi Temat z filmu 
562304 5138404 Gwiezdne Wojny Fanfare 8 Theme 0 300804 
562404 513504 Gwiezdne Wojny Cantina Band ES IE 
571804 513604 Robert Rodriguez Desperado = 
568304 513704 Edmund Fetting Czterej pancerni i pies SE 
568404 HEY Klaus Mitroh 513804 Stawka większa niż życie Temat z filmu DA FR 
570004 50 Cent Wanksta 513904 Porwanie Baltazara Gąbki Temat z filmu 303904 
570404 MEZZO +LIBER Zeby nie było 514004 Bolek i Lolek Temat z filmu ac" 
570504 ASCETOHOLIX Gra Świateł 514104 Mission Impossible Temat z filmu eR 
570604 OWALEMCEDEDWA Jestem tu 514204 Andrzej Rosiewicz Czterdzieści lat minęło 
573004 Big Brovaz Favourite Things 514304 Eugeniusz Bodo Sex-appeal 
573204 Zdobywcy Pewnych Oskarów Lista,lista 514404 Hej sokoły 
573404 Eviah feat.Jarecki Rozczarowanie 514504 Vabank Temat z filmu 
573504 Eviah feat.Jarecki Akurat świat 514604 Reksio Temat z filmu 
573904 Bek Girlfriend 514704 Koziołek Matołek Temat z filmu 
574604 Paranormal W ogniu 514804 Celine Dion Titanic : ; 
574704 GangStarr NiceGirl, 514904 Geri Halliwell It's Raining Man Bridget 0 366804 0 331004 0381204 
574804 Fisz Polepiony Jones Diary : : ” I 'k 
574904 Fisz Tajemnica 515004 JamesBond Theme j : | zy 
575004 Fisz 30cm 515104 Lisa Minelli Money, Money Cabaret 
575104 O.5.T.R. ABC 515204 Madonna Don't Gry For Me, Argentina R E ; 
575204 0.5.T.R. Kochana polsko Evita 331104 0378204 
575404 £ona Rozmowa 515304 Elektryczne Gitary Co Ty tutaj robisz BĘ s 
575504 £ona HipHopNonStop Kiler 
575604 Inespe Kontakty 515404 07 zgłoś się Temat z filmu a 
575704 Koma Nie igraj z ogniem 515504 Janosik Temat z filmu Ę = 5 ć 
570004 50 Cent Wanksta 0317104 0331204 0 380904 0 367104 


556404 Nelly/Kelly Rowland Dilemma 


JAK ŚCIĄGNĄĆ GRĘ? WYSYŁAMY SMS NA NUMER A/ pa | | hh (KOSZT 4,88 PLN Z VAT) 
Q TREŚCI: NAZWA GRY.TYP TELEFONU NP. GRA DARTS04 DLA NOKII 63101 WYSYIAMY: 
DARTS04.N63101 

Typy telefonów: NOKIA : N3416 - Dla Nokii 3418; N6310i - Dła Nokii 63104; N30 - Dla Nokii 35%0i, 8910i, : 
3560 (35x84 kolor); N4G - Dia Nokii 7210, 6610, 6800, 7250, 6100, 5100(128x128 kolor); N60 - Dla Nokii 3656, 
76850 (176x208 kolor) SIEMENS : SL45i, M50, MT5Q, C55, S55 


Pasjans04 warcabyD4 Tronix04 Darts04 


Na wszystkie modele z listy Na wszystkie modele z listy Nokia: V6310i,)430,)440,60 Sprawdź możliwości 


Nokia: N6310i,N30,N4 AGI 
mówca Nokia i Siemens! Siemens: 51451,450,)1750,.5%,555 _ swego aparatu na www 


Siemens: 51051,1450,) 


GUTNIC ZA 29.399! 


W sprzedaży ad 17 lipca! 


Kartonowe 

pudełka, 

w którurn 

po złożeniu Magazyn | 
rnożesz z ciekawymi | 
przechowywać intorrnacjarni 

grę a grze oraz 


wkładkarni do płyt 


Instrukcja do gry 


2 płyty CD 
z grą 


Ku m Eu 
| z 4 1 ros 


ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY 


Tylko w tej grze znajdziesz połączenie pięknej grafiki, nieliniowej fakuły oraz doskonałych rozwiązań czyniących 
rozgrywkę niezwykle wciągającą. Miasta, wsie, zatopione groty i lasy to tylko część tętniącego życiem świata, po któryrn 
rmnożesz się swobodnie poruszać. Kup eXtra Grę i poprzuj naszą szaloną ideę wydawania aryginalnych gier w bardza niskich 
cenach. Szukaj eXtra Gry w każdym kiosku 


O Ś EMPIRE 


eXtra Gra Rabin Haad e 
9bi in_I Dog 


ponownie w sprzedaży! 
Palska wersja językawa, cena 29,99 PLN 


LEGENDA cod 


SHERWOOD 


